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ABSTRAK

Dandi Pratama Sadewa. 2202030015. Pengaruh Model Flipped Classroom
Berbantuan Aplikasi Animaker Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Di
Sma. Skripsi : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara, 2026.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Flipped Classroom
berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi
turunan fungsi. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas XI-8 dengan
menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian
berjumlah 31 siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes hasil
belajar yang diberikan dalam bentuk pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah
perlakuan. Data penelitian dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif dan
uji Paired Samples t-Test dengan bantuan IBM SPSS Statistics pada taraf
signifikansi 0,05. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata
pretest sebesar 41,94, dengan nilai minimum 25 dan maksimum 60, sedangkan
nilai rata-rata posttest sebesar 77,10, dengan nilai minimum 60 dan maksimum 100.
Hasil uji hipotesis menggunakan Paired Samples t-Test menunjukkan nilai Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000. Karena nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁
diterima. Dengan demikian, terdapat pengaruh yang signifikan model Flipped
Classroom berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa
pada materi turunan fungsi.

Kata Kunci: Flipped Classroom, Animaker, hasil belajar matematika, turunan
fungsi.
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tahap ini. Semoga ayah selalu diberikan kesehatan, kebahagiaan, umur yang

panjang, serta senantiasa berada dalam lindungan Allah SWT.

Kepada Bunda Ratna Sari, terima kasih atas cinta, doa, dan ketulusan yang
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pembelajaran matematika di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) masih

menghadapi berbagai tantangan, terutama yang berhubungan dengan prestasi

belajar siswa. Menurut informasi dari Programme for International Student

Assessment (PISA) 2022, skor kemampuan matematika siswa Indonesia tercatat

pada angka 366, dengan proporsi peserta yang mencapai tingkat kompetensi

minimum menurun dari 28,1% pada PISA 2018 menjadi 18,3% pada PISA 2022

(OECD, 2022). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik

Indonesia masih menghadapi kesulitan dalam mencapai kompetensi minimum

matematika. Rendahnya hasil belajar tersebut dapat berkaitan dengan karakteristik

materi matematika yang bersifat abstrak dan kompleks, sementara proses

pembelajaran masih cenderung menerapkan metode pengajaran yang berfokus

pada guru. Keadaan ini dapat menyebabkan siswa kurang terlibat dalam proses

pembelajaran dan mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep

matematika secara menyeluruh.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi masalah ini adalah

model pembelajaran Flipped Classroom. Model ini membalikkan pola

pembelajaran konvensional dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk

mempelajari materi terlebih dahulu melalui media pembelajaran sebelum aktivitas

pembelajaran di kelas, sedangkan waktu pembelajaran di kelas digunakan untuk

diskusi, latihan, dan klarifikasi konsep. Penelitian Arya, Prayitno, Tritutami, dan
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Baidowi (2024) mengindikasikan bahwa model pembelajaran Flipped Classroom

berpengaruh terhadap hasil belajar matematika peserta didik. Hasil uji t pada

penelitian tersebut menunjukkan adanya perbedaan rata-rata hasil belajar

matematika peserta didik setelah diberikan pembelajaran Flipped Classroom,

dengan ketuntasan klasikal pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas

kontrol. Hasil penelitian tersebut menunjukkan adanya potensi model Flipped

Classroom dalam mendukung peningkatan hasil belajar matematika peserta didik.

Selanjutnya, Nursabilla, Putra, dan Saputra (2023) menunjukkan bahwa model

pembelajaran Flipped Classroom berbantuan video pembelajaran memberikan

pengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. Hasil

uji independent sample t-testmenunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep

matematis peserta didik yang memperoleh pembelajaran Flipped Classroom

berbantuan video pembelajaran lebih baik daripada peserta didik yang

menggunakan model Flipped Classroom tanpa bantuan video pembelajaran

(Nursabilla et al., 2023).

Selain model pembelajaran, penggunaan media pembelajaran yang tepat juga

dapat mendukung proses pembelajaran matematika. Salah satu media yang dapat

digunakan adalah video animasi berbasis aplikasi Animaker. Media video animasi

dapat membantu menyajikan materi secara visual sehingga konsep yang bersifat

abstrak dapat disampaikan dengan lebih menarik dan mudah dipahami. Yahya dan

Nabilah (2025) menganalisis penggunaan video animasi terhadap hasil belajar

matematika peserta didik SMP pada materi aljabar.

Video animasi tersebut dirancang secara interaktif menggunakan platform
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Animaker dengan tujuan memvisualisasikan konsep-konsep aljabar secara menarik

dan mudah dipahami (Yahya & Nabilah, 2025). Selanjutnya, Nurafita (2023)

menunjukkan bahwa video animasi berbasis Contextual Teaching and Learning

(CTL) menggunakan Animaker memperoleh nilai kepraktisan sebesar 81,4% pada

uji coba skala kecil dan 89,8% pada uji coba skala besar. Hasil tersebut

menunjukkan bahwa video animasi memperoleh respons positif dari peserta didik

karena membantu dan memudahkan peserta didik dalam mengerjakan soal

matematika (Nurafita, 2023). Selain itu, Meilina, Ardiansyah, dan Rahardi (2026)

mengembangkan website berbasis STEM dengan model Flipped Classroom

berbantuan video animasi untuk meningkatkan literasi numerasi peserta didik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan memiliki

kelayakan sebesar 85,475% dengan kategori sangat layak, efektivitas tinggi dengan

rata-rata peningkatan skor pretest-posttest sebesar 42,78, serta respons peserta

didik sebesar 90,75% dengan kategori sangat baik (Meilina et al., 2026).

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, model Flipped Classroom dan

penggunaan video animasi berbasis Animaker menunjukkan potensi dalam

mendukung proses pembelajaran matematika, baik dalam meningkatkan hasil

belajar maupunmembantu peserta didik memahami materi. Namun, penelitian yang

secara khusus mengkaji penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker terhadapKemampuan belajar matematika siswa SMA pada topik turunan

fungsi masih memerlukan pengembangan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan

untuk mengeksplorasi perubahan hasil belajar matematika siswa sebelum dan

sesudah penerapan model Flipped Classroom menggunakan aplikasi Animaker.
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Berdasarkan hal ini, tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh

model Flipped Classroom yang dibantu oleh aplikasi Animaker terhadap hasil

belajar matematika siswa SMA. Penelitian ini mengadopsi desain One Group

Pretest-Posttest Design, sehingga pencapaian belajar siswa diukur sebelum dan

setelah perlakuan diberikan. Diharapkan penelitian ini dapat memberikan

kontribusi secara teoretis dalam memperdalam kajian tentang penerapan model

Flipped Classroom dengan bantuan media animasi serta secara praktis menjadi

referensi bagi guru matematika dalammenerapkan pembelajaran berbasis teknologi

yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang penelitian, maka dapat diidentifikasi

beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Rendahnya hasil belajar matematika di SMA.

2. Proses pembelajaran matematika yang dilakukan di kelas masih kurang

bervariasi sehingga siswa kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran.

3. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika masih belum

optimal.

4. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran matematika masih

belum optimal dalam mendukung pemahaman siswa terhadap materi.

5. Belum banyak diterapkan model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi

digital untuk membantu siswa memahami materi matematika secara lebih

menarik dan interaktif.
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1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini terfokus dan tidak meluas dari permasalahan utama, maka

pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini hanya meneliti siswa SMA kelas XI pada mata pelajaran

matematika materi turunan fungsi.

2. Media pembelajaran yang digunakan adalah video animasi yang dibuat

menggunakan aplikasi Animaker.

3. Penelitian ini difokuskan pada pengaruh model Flipped

Classroom berbantuan Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa.

4. Penelitian ini menggunakan desain One Group Pretest-Posttest Design

dengan melibatkan satu kelas sebagai kelompok penelitian yang diberikan

pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan.

1.4 Rumusan Masalah
Mengacu pada latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas,

perumusan masalah yang akan menjadi fokus penelitian adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil belajar matematika siswa sebelum diterapkan model

pembelajaran Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker?

2. Bagaimana hasil belajar matematika siswa sesudah diterapkan model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker?

3. Apakah terdapat pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa?
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1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, maka tujuan penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa sebelum diterapkan model

pembelajaran Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

2. Untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa sesudah diterapkan model

pembelajaran Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

3. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Flipped Classroom

berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa.

1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Bagi siswa: penelitian ini dapat menjadi alternatif dan referensi dalam

memilih serta menerapkan model pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan

berbasis teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di

SMA.

b. Bagi guru: penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif model pembelajaran

berbasis teknologi yang dapat mendukung proses pembelajaran matematika

dan meningkatkan hasil belajar siswa.

c. Bagi sekolah: hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan dalam

pengembangan strategi pembelajaran dan pemanfaatan teknologi dalam

proses pembelajaran.



7

BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis

A. Model Pembelajaran Flipped Classroom

1. Pengertian Model Flipped Classroom

Model pembelajaran Flipped Classroom membalik pola pembelajaran

konvensional dengan memindahkan aktivitas penyampaian materi dari kelas ke

luar kelas. Siswa mempelajari materi terlebih dahulu melalui video pembelajaran,

sedangkan waktu di kelas digunakan untuk diskusi dan pemecahan masalah. Model

ini bertujuan mengoptimalkan waktu tatap muka agar pembelajaran lebih efektif

dan berpusat pada siswa.

Menurut Nurhikma, Kamaruddin, dan Alimuddin (2025) menjelaskan

bahwa Flipped Classroom adalah model yang membalik aktivitas belajar yang

biasanya dilakukan di kelas menjadi dilakukan di rumah (Nurhikma et al., 2025).

Siswa mempelajari materi di rumah melalui video, sementara waktu di kelas

digunakan untuk diskusi dan pemecahan masalah. Penelitian mereka membuktikan

bahwa model ini meningkatkan hasil belajar matematika siswa dari rata-rata pretest

35,79 menjadi 78,58 pada posttest (Nurhikma et al., 2025).

Penelitian Meilina, Ardiansyah, & Rahardi (2026) menunjukkan bahwa

model Flipped Classroom berbantuan video animasi efektif meningkatkan literasi

numerasi siswa.Website PythaFlip yang dikembangkan dengan model Flipped
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Classroom berbantuan video animasi memperoleh kelayakan 85,475% (sangat

layak), efektivitas tinggi dengan rata-rata peningkatan skor pretest-posttest sebesar

42,78, serta respons siswa 90,75% (sangat baik) (Meilina et al., 2026).

Berdasarkan uraian tersebut, model pembelajaran Flipped

Classroom memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kemandirian dan

keaktifan belajar siswa. Model ini dinilai relevan untuk meningkatkan hasil belajar

matematika siswa SMA.

2. Karakteristik Flipped Classroom

Model pembelajaran Flipped Classroom memiliki sejumlah karakteristik

yang secara konseptual dan empiris membedakannya dari pembelajaran

konvensional. Karakteristik pertama adalah adalah pemindahan aktivitas

penyampaian materi dari ruang kelas ke luar kelas melalui pemanfaatan teknologi

pembelajaran, seperti video pembelajaran atau platform daring. Dalam model ini,

siswa mempelajari materi secara mandiri sebelum pembelajaran tatap muka

berlangsung. Pola ini memungkinkan siswa memperoleh pemahaman awal

sehingga kegiatan pembelajaran di kelas dapat difokuskan pada aktivitas yang lebih

bermakna. Nurhikma, Kamaruddin, dan Alimuddin (2025) menjelaskan bahwa

dalam model Flipped Classroom, siswa diberikan kesempatan belajar mandiri di

rumah melalui video pembelajaran yang telah disiapkan guru (Nurhikma et al.,

2025). Kegiatan belajar mandiri ini bertujuan membangun pengetahuan awal siswa

sehingga saat tatap muka berlangsung, siswa memiliki kesiapan konseptual yang

lebih baik. Penelitian mereka membuktikan bahwa kesiapan awal siswa melalui
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pembelajaran mandiri berdampak pada peningkatan hasil belajar dari rata-rata

35,79 menjadi 78,58 (Nurhikma et al., 2025).

Karakteristik kedua adalah pembelajaran yang berorientasi pada student-

centered learning. Dalam Flipped Classroom, siswa tidak lagi berperan sebagai

penerima informasi secara pasif, melainkan sebagai subjek aktif yang bertanggung

jawab terhadap proses belajarnya. Nirwana, Nurhikmah H., dan Amidah (2025)

menyatakan bahwa model Flipped Classroom mendorong keterlibatan aktif siswa

dalam proses pembelajaran (Nirwana et al., 2025). Penelitian mereka menunjukkan

bahwa strategi Flipped Classroom dapat meningkatkan aktivitas siswa, seperti

merangkum materi, berpartisipasi dalam diskusi, menjawab pertanyaan, dan

mengajukan pertanyaan

Karakteristik ketiga adalah optimalisasi waktu tatap muka untuk diskusi,

pemecahan masalah, dan penguatan konsep. Guru tidak lagi mendominasi ceramah,

tetapi memfasilitasi aktivitas berpikir tingkat tinggi. Penelitian tersebut

menunjukkan bahwa waktu di kelas dimanfaatkan untuk memperdalam materi

sehingga hasil belajar meningkat (Nurhikma et al., 2025).

Karakteristik keempat adalah peningkatan interaksi guru dan siswa. Guru

berperan sebagai fasilitator yang membimbing siswa menyelesaikan permasalahan

yang belum dipahami saat belajar mandiri (Munarsih & Safrina, 2025).

Selain itu, karakteristik lain dari Flipped Classroom adalah fleksibilitas

pembelajaran. Siswa dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja dan

mengulang video pembelajaran sesuai kebutuhan. Fleksibilitas ini mendukung

gaya belajar yang beragam dan meningkatkan kesiapan belajar siswa sebelum
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pembelajaran tatap muka (Masdalena et al., 2023). Dengan demikian, model

Flipped Classroom tidak hanya mengubah struktur pembelajaran, tetapi juga

membangun budaya belajar mandiri yang lebih kuat.

Berdasarkan berbagai temuan empiris tersebut, dapat disimpulkan bahwa

karakteristik utama model pembelajaran Flipped Classroom meliputi:

1. Pembelajaran mandiri berbasis teknologi sebelum tatap muka,

2. Pembelajaran berpusat pada siswa,

3. Optimalisasi waktu kelas untuk diskusi dan pemecahan masalah,

4. Peningkatan interaksi guru dan siswa, serta

5. Fleksibilitas akses materi pembelajaran.

Karakteristik-karakteristik ini menjadikan Flipped Classroom sebagai model yang

relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dan hasil belajar

siswa.

3. Langkah-langkah Penerapan Flipped Classroom

Penerapan model pembelajaran Flipped Classroom memerlukan perencanaan

yang sistematis agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Secara

umum, langkah pertama dalam implementasi model ini adalah tahap perencanaan

dan persiapan materi pembelajaran. Pada tahap ini, guru menyusun perangkat

pembelajaran, menentukan capaian pembelajaran, serta menyiapkan media

pembelajaran yang akan digunakan untuk kegiatan belajar mandiri, seperti video

pembelajaran, modul digital, atau bahan ajar interaktif. (Dwi Angga Nirarta et al.,

2021) menegaskan bahwa keberhasilan Flipped Classroom sangat bergantung pada
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kualitas materi yang diberikan sebelum pembelajaran tatap muka, karena materi

tersebut menjadi dasar pemahaman awal siswa.

Langkah kedua adalah pelaksanaan kegiatan belajar mandiri sebelum tatap

muka (pre-class activity). Pada tahap ini, siswa mempelajari materi yang telah

disediakan oleh guru secara mandiri di luar kelas. (Masdalena et al., 2023)

menjelaskan bahwa kegiatan belajar mandiri ini bertujuan untuk membangun

pengetahuan awal siswa sehingga saat pembelajaran tatap muka berlangsung, siswa

telah memiliki kesiapan konseptual. Penelitian mereka menunjukkan bahwa siswa

yang mempersiapkan diri sebelum pembelajaran di kelas memiliki pemahaman

konsep yang lebih baik dibandingkan dengan siswa pada kelas konvensional.

Langkah ketiga adalah pelaksanaan pembelajaran tatap muka di kelas (in-

class activity). Pada tahap ini, guru tidak lagi menyampaikan materi secara

dominan, melainkan memfasilitasi diskusi, tanya jawab, kerja kelompok, serta

kegiatan pemecahan masalah. (S. G. Sari & Rozimela, 2023) menyatakan bahwa

waktu tatap muka dalam model Flipped Classroom dimanfaatkan untuk aktivitas

kolaboratif dan penguatan konsep, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif

dan efektif. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa model ini meningkatkan

partisipasi aktif siswa dalam diskusi kelas.

Langkah keempat adalah pemberian umpan balik dan evaluasi pembelajaran.

Guru memberikan klarifikasi terhadap konsep yang belum dipahami siswa serta

melakukan evaluasi untuk mengukur tingkat pemahaman konsep. Evaluasi dapat

dilakukan melalui tes tertulis, kuis, maupun penugasan berbasis proyek.

(Masdalena et al., 2023) menegaskan bahwa evaluasi dalam Flipped Classroom
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penting untuk memastikan bahwa proses belajar mandiri dan diskusi di kelas benar-

benar berdampak pada peningkatan pemahaman siswa.

Langkah terakhir adalah refleksi dan tindak lanjut pembelajaran. Guru

melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran untuk mengetahui efektivitas

strategi yang digunakan, sedangkan siswa diberikan kesempatan untuk

merefleksikan pengalaman belajarnya. (Dwi Angga Nirarta et al., 2021)

menyatakan bahwa refleksi membantu guru dalam memperbaiki perencanaan

pembelajaran berikutnya serta meningkatkan kualitas implementasi model Flipped

Classroom.

Berdasarkan uraian tersebut, langkah-langkah penerapan model Flipped

Classroom dapat dirangkum menjadi lima tahapan utama, yaitu:

1. Perencanaan dan penyusunan media pembelajaran,

2. Kegiatan belajar mandiri sebelum kelas,

3. Pembelajaran tatap muka berbasis diskusi dan pemecahan masalah,

4. Evaluasi dan pemberian umpan balik, serta

5. Refleksi dan tindak lanjut.

Tahapan ini menunjukkan bahwa model Flipped Classroom tidak sekadar

membalik urutan pembelajaran, tetapi mengubah paradigma pembelajaran menjadi

lebih aktif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa.

4. Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Flipped Classroom

Model pembelajaran Flipped Classroom memiliki sejumlah kelebihan yang

telah dibuktikan melalui berbagai penelitian empiris pada pembelajaran

matematika. Salah satu kelebihan utama model ini adalah peningkatan keaktifan
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dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Dalam implementasinya, siswa

mempelajari materi terlebih dahulu sebelum pembelajaran tatap muka, sehingga

waktu di kelas dapat dimanfaatkan untuk diskusi, klarifikasi konsep, dan

pemecahan masalah. (Syajili & Abadi, 2021) menemukan bahwa penerapan

Flipped Classroom efektif meningkatkan keterlibatan siswa karena siswa datang ke

kelas dengan kesiapan awal yang lebih baik. Sejalan dengan itu, (Kuswandi &

Annajmi, 2024) menyatakan bahwa model ini menciptakan lingkungan belajar

yang lebih interaktif dibandingkan pembelajaran konvensional.

Kelebihan berikutnya adalah peningkatan pemahaman konsep dan hasil

belajar matematika siswa. (Masdalena et al., 2023) melaporkan bahwa terdapat

pengaruh signifikan penggunaan model Flipped Classroom terhadap pemahaman

konsep matematis siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelas yang

menggunakan model ini memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan

kelas kontrol. (Sulistiowati et al., 2025) dalam kajian literaturnya menegaskan

bahwa model Flipped Classroom tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep,

tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran

matematika.

Kelebihan lainnya adalah fleksibilitas belajar yang memungkinkan siswa

mengakses materi kapan saja dan mengulang pembelajaran sesuai kebutuhan

masing-masing. (Arnawa & Setiawan, 2021) menjelaskan bahwa penggunaan

Flipped Classroom berbantuan aplikasi digital memberikan kemudahan akses

materi serta meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika. Fleksibilitas ini

mendukung pembelajaran yang bersifat individual dan adaptif terhadap perbedaan
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gaya belajar siswa. (Sulistiowati et al., 2025) dalam tinjauan literatur sistematisnya

juga menyimpulkan bahwa model Flipped Classroom efektif dalam meningkatkan

kualitas pembelajaran matematika karena memberikan ruang bagi siswa untuk

belajar sesuai kecepatan masing-masing.

Namun demikian, di samping berbagai kelebihan tersebut, model Flipped

Classroom juga memiliki beberapa kelemahan. Salah satu kelemahan utama adalah

ketergantungan pada fasilitas teknologi dan akses internet yang memadai. Apabila

siswa tidak memiliki perangkat atau koneksi internet yang stabil, maka tahap

pembelajaran mandiri sebelum kelas tidak dapat berjalan secara optimal (Arnawa

& Setiawan, 2021). Selain itu, model ini menuntut tingkat kemandirian dan disiplin

belajar yang tinggi dari siswa. Jika siswa tidak mempelajari materi sebelum tatap

muka, maka proses diskusi dan kegiatan pemecahan masalah di kelas menjadi

kurang efektif (Masdalena et al., 2023).

Kelemahan lainnya adalah tuntutan kompetensi guru dalammerancang media

pembelajaran yang menarik dan berkualitas. Guru perlu memiliki kemampuan

dalam membuat atau memilih video pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik

siswa. Tanpa perencanaan yang matang, implementasi Flipped Classroom dapat

kembali menjadi pembelajaran konvensional yang hanya memindahkan ceramah

ke bentuk video (Syajili & Abadi, 2021). Oleh karena itu, keberhasilan model ini

sangat dipengaruhi oleh kesiapan guru, siswa, serta dukungan sarana dan prasarana

pembelajaran.

Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa

model pembelajaran Flipped Classroom memiliki kelebihan berupa peningkatan
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keaktifan siswa, peningkatan pemahaman konsep, pengembangan kemampuan

berpikir kritis, serta fleksibilitas dalam proses pembelajaran. Namun demikian,

model ini juga memiliki kelemahan, terutama dalam hal ketergantungan terhadap

teknologi dan tuntutan kemandirian belajar yang tinggi. Dengan

mempertimbangkan kelebihan dan kelemahannya, penerapan Flipped Classroom

perlu disesuaikan dengan kondisi dan kesiapan lingkungan pembelajaran agar dapat

memberikan hasil yang optimal.

B. Aplikasi Animaker Sebagai Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses

pembelajaran yang berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan pesan atau

informasi dari guru kepada peserta didik. Secara konseptual, media pembelajaran

dapat diartikan sebagai segala bentuk alat, bahan, atau teknologi yang digunakan

untuk membantu proses penyampaian materi agar lebih efektif dan efisien. Media

tidak hanya berperan sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai sarana yang

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa dalam kegiatan

belajar (Tafonao, 2018).

Dalam konteks pembelajaran modern, media pembelajaran berkembang

seiring dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Media tidak lagi

terbatas pada media cetak atau alat peraga sederhana, melainkan telah mencakup

media digital seperti video pembelajaran, animasi, multimedia interaktif, serta

platform pembelajaran daring. Menurut (Nurrita, 2018), penggunaan media

pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan motivasi belajar, memperjelas
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penyajian pesan, serta mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera dalam

proses pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran memiliki peran

strategis dalam menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna.

Lebih lanjut, dalam pembelajaran matematika yang bersifat abstrak,

penggunaan media pembelajaran menjadi semakin penting. Media dapat membantu

memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit dipahami melalui simbol dan angka

semata. Penelitian yang dipublikasikan dalam berbagai jurnal pendidikan

matematika menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis teknologi, seperti

video animasi dan multimedia interaktif, berpengaruh positif terhadap pemahaman

konsep matematis siswa karena mampu menghadirkan representasi visual yang

lebih konkret dan menarik (Pratiwi, 2021).

Selain berfungsi sebagai alat penyampai informasi, media pembelajaran juga

berperan dalam meningkatkan interaksi antara guru dan siswa. Media yang

dirancang secara interaktif dapat mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses

pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih berpusat pada siswa (student-

centered learning). Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya berfungsi

sebagai pelengkap, tetapi sebagai bagian integral dari strategi pembelajaran yang

dirancang untuk mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

adalah segala bentuk sarana atau alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan

pembelajaran secara efektif, yang mampu merangsang perhatian, minat, dan

motivasi belajar siswa. Dalam konteks pembelajaran berbasis teknologi seperti

Flipped Classroom, media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting
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sebagai sarana utama dalam mendukung proses belajar mandiri siswa sebelum

pembelajaran tatap muka berlangsung.

2. Pengertian Aplikasi Animaker

Dalam konteks pembelajaran kontemporer, media pembelajaran berbasis

video animasi telah menjadi salah satu alternatif sarana yang efektif untuk

menjelaskan konsep pembelajaran yang bersifat abstrak dan kompleks, termasuk

dalam matematika (Kartika et al., 2025). Video animasi memungkinkan

representasi visual terhadap langkah-langkah penyelesaian masalah atau konsep

matematika yang sulit dipahami hanya melalui teks atau ceramah guru (verbal

explanation) saja. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa penggunaan video

pembelajaran berbasis animasi mampu meningkatkan hasil belajar matematika

siswa karena media tersebut membantu siswa memvisualisasikan materi

pembelajaran secara konkret dan interaktif (Dewi et al., 2024).

Aplikasi Animaker adalah salah satu alat teknologi pembelajaran yang

digunakan untuk membuat video animasi edukatif berbasis multimedia. Animaker

menyediakan fitur-fitur seperti template animasi, karakter visual, teks dinamis,

latar musik, dan efek suara yang dapat dirancang sedemikian rupa untuk

menyajikan materi pembelajaran secara visual dan menarik. Media video animasi

yang dikembangkan melalui Animaker tergolong media audio-visual karena

menggabungkan unsur suara dan gambar bergerak untuk memperkuat pesan

pembelajaran, sesuai dengan prinsip multimedia learning yang menyatakan bahwa

siswa belajar lebih baik melalui kombinasi visual dan audio daripada hanya

menggunakan satu saluran saja.
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Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika yang

memanfaatkan Animaker menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya efektif

dalam pembuatan media, tetapi juga berpengaruh positif terhadap hasil belajar

siswa. Misalnya, pengembangan media video animasi berbasis Animaker

dinyatakan layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran statistika di sekolah

menengah pertama, di mana respons siswa terhadap media tersebut mayoritas

menunjukkan kualifikasi praktis dan efektif untuk kegiatan pembelajaran (Nabila

et al., 2023).

Selain itu, penggunaan media video Math Animaker diketahui mampu

meningkatkan kemampuan numerasi siswa secara signifikan, di mana hasil uji

statistika menunjukkan perbedaan kemampuan numerasi sebelum dan sesudah

penggunaan media video animasi yang dikembangkan dengan Animaker (Putri et

al., 2023).

Dengan demikian, aplikasi Animaker dapat dipahami sebagai alat bantu atau

perangkat lunak berbasis web untuk membuat media pembelajaran video animasi

yang bersifat interaktif dan multisensorik, yang mendukung upaya penyampaian

materi pembelajaran secara lebih efektif dan menarik. Dalam penelitian ini,

Animaker digunakan sebagai media utama dalam model pembelajaran Flipped

Classroom untuk membantu siswa mempelajari materi matematika secara mandiri

sebelum pertemuan tatap muka.
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3. Fungsi dan Keunggulan Aplikasi Animaker dalam Pembelajaran

Matematika

Aplikasi Animaker dalam pembelajaran matematika memiliki fungsi yang

strategis dalam mendukung penyajian materi yang bersifat abstrak menjadi lebih

konkret dan mudah dipahami oleh siswa. Media video animasi yang dihasilkan

melalui Animaker berfungsi sebagai sarana visualisasi konsep, penyaji informasi

yang sistematis, serta fasilitator pembelajaran mandiri. Dalam pembelajaran

matematika, visualisasi sangat diperlukan karena banyak konsep seperti statistika,

grafik fungsi, maupun prosedur penyelesaian soal yang membutuhkan representasi

visual agar dapat dipahami secara optimal. Penelitian menunjukkan bahwa

penggunaan video pembelajaran berbasis animasi mampu meningkatkan hasil

belajar matematika siswa secara signifikan karena membantu memperjelas

penyampaian materi dan memperkuat pemahaman konsep (Dewi et al., 2024).

Selain sebagai sarana visualisasi, Animaker juga berfungsi sebagai media

pendukung pembelajaran mandiri. Video animasi yang dibuat dapat diakses

kembali oleh siswa sesuai kebutuhan, sehingga memungkinkan terjadinya

pengulangan materi secara fleksibel. Hal ini sejalan dengan hasil kajian literatur

sistematis yang menyatakan bahwa penggunaan video animasi dalam pembelajaran

matematika berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman konsep, motivasi

belajar, serta retensi jangka panjang siswa (Kartika et al., 2025). Dengan demikian,

media berbasis Animaker mendukung pendekatan pembelajaran yang berpusat

pada siswa (student-centered learning).
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Dari segi keunggulan teknis, Animaker memiliki fitur template, karakter

animasi, teks dinamis, serta efek suara yang memungkinkan guru menyusun materi

pembelajaran secara kreatif dan inovatif. Kemudahan penggunaan aplikasi ini

menjadikannya praktis untuk diterapkan dalam pembelajaran. Penelitian

pengembangan media video animasi menggunakan Animaker pada materi statistika

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dinyatakan layak dan praktis, serta

memperoleh respons positif dari siswa dalam proses pembelajaran (Nabila et al.,

2023). Temuan ini menunjukkan bahwa Animaker tidak hanya unggul secara

desain, tetapi juga efektif dalam implementasi pembelajaran matematika.

Lebih lanjut, penggunaan video Math Animaker juga terbukti mampu

meningkatkan kemampuan numerasi siswa secara signifikan berdasarkan hasil uji

statistik sebelum dan sesudah penggunaan media (Putri et al., 2023). Hal ini

menunjukkan bahwa keunggulan Animaker tidak hanya terletak pada aspek estetika

visual, tetapi juga pada kontribusinya terhadap peningkatan capaian hasil belajar.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa fungsi aplikasi

Animaker dalam pembelajaran matematika meliputi:

1. memvisualisasikan konsep abstrak,

2. memfasilitasi pembelajaran mandiri,

3. meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, serta

4. mendukung inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Keunggulan utamanya

terletak pada kemudahan penggunaan, fleksibilitas desain, dan efektivitasnya

dalam meningkatkan pemahaman konsep serta hasil belajar matematika siswa.



21

C. Pembelajaran Matematika di SMA

1. Hakikat Pembelajaran Matematika

Hakikat pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Atas (SMA)

merupakan proses sistematis yang bertujuan mengembangkan pemahaman konsep,

kemampuan penalaran, serta keterampilan pemecahan masalah secara logis dan

terstruktur. Matematika sebagai disiplin ilmu memiliki karakteristik abstrak,

deduktif, dan hierarkis, sehingga pembelajarannya harus menekankan pada

keterkaitan antar konsep serta pemahaman yang mendalam, bukan sekadar

penguasaan prosedur atau algoritma.

Pemahaman konsep matematis menjadi inti dalam pembelajaran matematika

di SMA. (Martin et al., 2023) menjelaskan bahwa kemampuan pemahaman konsep

mencakup kemampuan menyatakan ulang konsep, mengklasifikasikan objek sesuai

sifat tertentu, serta menerapkan konsep dalam penyelesaian masalah. Hasil

penelitian tersebut menunjukkan bahwa siswa yang memiliki pemahaman konsep

yang baik cenderung lebih mampu menyelesaikan soal secara sistematis dan tidak

bergantung pada hafalan rumus semata. Temuan ini menegaskan bahwa

pembelajaran matematika harus dirancang untuk membantu siswa membangun

makna terhadap konsep yang dipelajari.

Pembelajaran matematika yang efektif di SMA juga harus mendorong

keterlibatan aktif siswa dalam proses berpikir matematis. Penelitian dalam

Indonesian Journal of Mathematics Education menunjukkan bahwa pembelajaran

yang menekankan keterlibatan kognitif dan eksplorasi konsep mampu

meningkatkan pemahaman konseptual serta kualitas argumentasi matematis siswa
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(Balacuit et al., 2025). Hal ini menunjukkan bahwa hakikat pembelajaran

matematika bukan hanya transfer informasi, melainkan proses konstruksi

pengetahuan melalui aktivitas berpikir.

Pembelajaran matematika di SMA juga diarahkan untuk mengembangkan

kemampuan penalaran dan pemecahan masalah kontekstual. Dalam penelitian yang

dipublikasikan pada Laplace: Jurnal Pendidikan Matematika, ditegaskan bahwa

siswa yang terbiasa dilatih memahami hubungan antar konsep menunjukkan

peningkatan kemampuan dalam menyelesaikan soal yang menuntut analisis dan

interpretasi (Marlina et al., 2024). Dengan demikian, pembelajaran matematika

harus memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengaitkan konsep dengan

situasi yang bermakna agar terbentuk struktur kognitif yang kuat.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa hakikat pembelajaran

matematika di SMA adalah proses pembelajaran yang berorientasi pada

pengembangan pemahaman konsep, penalaran, dan pemecahan masalah melalui

keterlibatan aktif siswa dalam aktivitas berpikir matematis. Oleh karena itu,

diperlukan model dan media pembelajaran yang mendukung visualisasi, eksplorasi,

serta pembelajaran yang berpusat pada siswa guna mencapai tujuan pembelajaran

matematika secara optimal.

2. Karakteristik Pembelajaran Matematika di SMA

Pembelajaran matematika di Sekolah Menengah Atas (SMA) memiliki

karakteristik yang menuntut pemahaman konsep secara mendalam, keterampilan

berpikir logis, serta kemampuan mentransformasikan pemahaman tersebut ke

dalam konteks pemecahan masalah. Salah satu unsur penting dalam karakteristik
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pembelajaran ini adalah kemampuan pemahaman konsep matematis siswa.

Penelitian menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep siswa SMAmasih

bervariasi dan menjadi indikator penting dalammengukur efektivitas pembelajaran.

(Wicaksono & Artha, 2022) menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam

menyatakan ulang, mengklasifikasikan, serta menerapkan konsep matematika

berbeda-beda antar siswa, yang mencerminkan tantangan pembelajaran matematika

yang abstrak dan simbolik di tingkat SMA.

Faktor individu seperti gaya belajar turut memengaruhi kemampuan

pemahaman konsep. (Martin et al., 2023) menemukan bahwa siswa dengan gaya

belajar visual cenderung memiliki kemampuan menyatakan ulang dan

mengklasifikasikan konsep matematis lebih baik dibandingkan dengan siswa

dengan gaya belajar lainnya, yang menunjukkan bahwa karakteristik kognitif

peserta didik menjadi bagian dari karakteristik pembelajaran matematika yang

harus diperhatikan.

Aspek minat belajar juga berkorelasi dengan kemampuan pemahaman konsep

matematis. (Desmi et al., 2023) melaporkan bahwa siswa dengan minat belajar

yang tinggi memiliki rata-rata kemampuan pemahaman konsep yang lebih baik

dibandingkan siswa dengan minat belajar rendah, sehingga karakteristik

pembelajaran matematika juga harus mengakomodasi motivasi dan minat siswa

untuk meningkatkan keterlibatan kognitif dalam pemelajaran.

Berdasarkan temuan-temuan empiris di atas, karakteristik pembelajaran

matematika di SMA mencakup kemampuan siswa dalam membangun pemahaman

konsep yang kuat, keterkaitan antara gaya belajar dan pemahaman, serta peran
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motivasi/minat dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, model dan strategi

pembelajaran yang dipilih harus mampu mengakomodasi perbedaan karakteristik

peserta didik agar pencapaian kompetensi matematika dapat dioptimalkan.

3. Permasalahan Pembelajaran Matematika di SMA

Permasalahan lain yang masih ditemukan dalam pembelajaran matematika di

SMA adalah dominannya pendekatan pembelajaran yang berpusat pada guru

(teacher-centered learning). Dalam praktiknya, pembelajaran sering berlangsung

secara satu arah melalui penjelasan materi dan pemberian contoh soal, sementara

siswa berperan sebagai penerima informasi. Pola pembelajaran seperti ini

menyebabkan siswa kurang memiliki kesempatan untuk membangun

pengetahuannya sendiri melalui eksplorasi dan diskusi. Hal tersebut menunjukkan

bahwa pembelajaran yang kurang variatif dapat berdampak pada rendahnya kualitas

pemahaman konsep siswa.

Selain itu, rendahnya kemampuan pemahaman konsep juga berkaitan dengan

kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. (Martin et al., 2023)

menyatakan bahwa karakteristik belajar siswa, termasuk gaya belajar,

memengaruhi capaian pemahaman konsep matematis. Apabila strategi

pembelajaran tidak mengakomodasi perbedaan karakteristik tersebut, maka

sebagian siswa akanmengalami kesulitan dalammemahami materi secara optimal.

Permasalahan lain yang tidak kalah penting adalah rendahnya minat belajar

matematika pada sebagian siswa. (Desmi et al., 2023) melaporkan bahwa siswa

dengan minat belajar rendah menunjukkan kemampuan pemahaman konsep yang

lebih rendah dibandingkan siswa dengan minat tinggi. Kondisi ini mengindikasikan
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bahwa pembelajaran matematika di SMA belum sepenuhnya mampu menciptakan

pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan bermakna bagi siswa.

Dengan demikian, permasalahan pembelajaran matematika di SMA dapat

dirangkum dalam beberapa aspek utama, yaitu:

1. dominannya pembelajaran berpusat pada guru,

2. rendahnya pemahaman konsep akibat pendekatan prosedural,

3. kurangnya penyesuaian terhadap karakteristik belajar siswa, serta

4. rendahnya minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Permasalahan tersebut menuntut adanya inovasi model dan media

pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa dan memperkuat

pemahaman konseptual secara berkelanjutan.

D. Hasil Belajar Matematika

1. Hakikat Pembelajaran Matematika

Hasil belajar merupakan indikator utama dalam menilai keberhasilan suatu

proses pembelajaran. Hasil belajar tidak hanya dimaknai sebagai skor atau nilai

yang diperoleh siswa, tetapi sebagai representasi dari perubahan kemampuan yang

terjadi setelah siswa mengikuti proses pembelajaran secara sistematis. Perubahan

tersebut umumnya mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik, yang

tercermin dalam penguasaan kompetensi sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Dalam pembelajaran matematika di SMA, hasil belajar lebih banyak

difokuskan pada ranah kognitif, karena matematika menuntut kemampuan berpikir

logis, sistematis, analitis, serta kemampuan pemecahan masalah. (Wicaksono &

Artha, 2022) menjelaskan bahwa hasil belajar matematika berkaitan dengan
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kemampuan siswa dalam memahami dan menerapkan konsep, serta menyelesaikan

soal berdasarkan struktur pemahaman yang dimiliki. Temuan tersebut

menunjukkan bahwa hasil belajar tidak hanya mencerminkan kemampuan

menghafal rumus, tetapi juga pemahaman konseptual yang mendalam.

Selain itu, faktor internal seperti minat belajar juga berpengaruh terhadap

hasil belajar matematika. (Desmi et al., 2023) menemukan bahwa siswa dengan

minat belajar tinggi menunjukkan capaian hasil belajar yang lebih baik

dibandingkan siswa dengan minat rendah. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar

merupakan refleksi dari keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Lebih lanjut, (Zebua et al., 2024) menyatakan bahwa hasil belajar matematika

siswa dipengaruhi oleh strategi pembelajaran yang diterapkan serta kualitas

interaksi dalam proses belajar. Artinya, hasil belajar tidak berdiri sendiri, melainkan

merupakan hasil dari keseluruhan proses pembelajaran yang melibatkan

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang sistematis.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah

tingkat pencapaian kompetensi siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, yang

mencerminkan penguasaan konsep, kemampuan berpikir, serta keterampilan dalam

menyelesaikan permasalahan matematika sesuai dengan tujuan yang telah

ditetapkan.

2. Ranah Hasil Belajar

Hasil belajar pada dasarnya mencerminkan perubahan kemampuan peserta

didik setelah mengikuti proses pembelajaran. Perubahan tersebut tidak hanya

terbatas pada aspek pengetahuan, tetapi juga mencakup sikap dan keterampilan.



27

Dalam kajian pendidikan, ranah hasil belajar umumnya diklasifikasikan ke dalam

tiga domain utama, yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.

1. Ranah Kognitif

Ranah kognitif berkaitan dengan kemampuan intelektual siswa dalam

memahami dan mengolah informasi. Dalam pembelajaran matematika di SMA,

ranah kognitif menjadi fokus utama karena matematika menuntut kemampuan

berpikir logis, sistematis, dan analitis. Hasil belajar pada ranah kognitif dapat dilihat

dari kemampuan siswa dalam memahami konsep, menerapkan rumus, serta

menyelesaikan masalah matematis secara tepat.

(Wicaksono & Artha, 2022) menyatakan bahwa hasil belajar matematika

pada ranah kognitif tercermin melalui kemampuan siswa dalam menyatakan ulang

konsep, mengklasifikasikan objek berdasarkan sifat tertentu, serta mengaplikasikan

konsep dalam situasi yang berbeda. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar tidak

hanya berkaitan dengan kemampuan mengingat, tetapi juga dengan tingkat

pemahaman konseptual siswa.

Selain itu, penelitian (Martin et al., 2023) menunjukkan bahwa kemampuan

kognitif siswa dalam memahami konsep matematis dipengaruhi oleh karakteristik

belajar yang dimiliki siswa. Temuan ini menguatkan bahwa pencapaian hasil

belajar pada ranah kognitif tidak terlepas dari strategi pembelajaran yang

digunakan.

Dengan demikian, dalam penelitian pendidikan matematika, ranah kognitif

sering diukur melalui tes tertulis yang dirancang berdasarkan indikator pencapaian

kompetensi.
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2. Ranah Afektif

Ranah afektif berkaitan dengan sikap, minat, motivasi, serta nilai yang

dimiliki siswa terhadap pembelajaran. Dalam pembelajaran matematika, sikap

positif terhadap matematika berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar.

(Desmi et al., 2023) menemukan bahwa siswa dengan minat belajar tinggi

menunjukkan capaian hasil belajar yang lebih baik dibandingkan siswa dengan

minat belajar rendah. Hal ini menunjukkan bahwa aspek afektif memiliki peran

penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran matematika.

Ranah afektif mencakup kemampuan menerima, merespons, menghargai,

mengorganisasikan nilai, hingga menginternalisasi nilai dalam perilaku sehari-hari.

Oleh karena itu, meskipun tidak selalu diukur melalui tes kognitif, ranah afektif

tetap berkontribusi terhadap hasil belajar secara keseluruhan.

3. Ranah Psikomotorik

Ranah psikomotorik berkaitan dengan keterampilan fisik atau kemampuan

motorik siswa dalam melakukan suatu aktivitas. Dalam pembelajaran matematika

di SMA, ranah ini tidak sekuat ranah kognitif, namun tetap dapat terlihat dalam

kemampuan siswa menyajikan langkah penyelesaian soal secara sistematis,

menggunakan alat bantu dengan tepat, serta menyusun penyelesaian secara

terstruktur.

(Zebua et al., 2024) menegaskan bahwa hasil belajar merupakan capaian

yang dipengaruhi oleh interaksi berbagai aspek kemampuan siswa, termasuk

keterampilan dalam mengaplikasikan pengetahuan yang telah dipelajari. Hal ini
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menunjukkan bahwa ranah psikomotorik tetap menjadi bagian dari hasil belajar

yang utuh.

2.2 Penelitian Yang Relevan
Penelitian mengenai penerapan model Flipped Classroom dalam

pembelajaran matematika telah banyak dilakukan dan menunjukkan hasil yang

positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Berbagai studi empiris di Indonesia

dalam lima tahun terakhir membuktikan bahwa model ini efektif dalam

meningkatkan pemahaman konsep serta capaian akademik siswa melalui penerapan

pembelajaran yang memungkinkan siswa mempelajari materi secara mandiri

sebelum kegiatan pembelajaran di kelas.

Penelitian yang dilakukan oleh (Halidin, 2023) menunjukkan bahwa

penerapan model Virtual Flipped Classroom dalam pembelajaran matematika

memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Melalui desain

eksperimen, penelitian tersebut menemukan bahwa siswa yang belajar dengan

model Virtual Flipped Classroommemperoleh peningkatan hasil belajar yang lebih

tinggi dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran virtual biasa.

Temuan ini menegaskan bahwa integrasi teknologi dalam model Flipped

Classroom berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman dan hasil belajar

matematika.

Penelitian lain yang dipublikasikan dalam AL FARABI: Journal of

Mathematics and Mathematics Education (2022) mengenai penerapan Flipped

Classroom pada materi baris dan deret geometri di tingkat SMA menunjukkan

adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah penerapan model tersebut.

Hasil analisis pre-test dan post-test memperlihatkan bahwa siswa mengalami
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peningkatan pemahaman konsep setelah mengikuti pembelajaran dengan model

Flipped Classroom (Romdon & Lestari, 2022).

Selain penelitian eksperimental, kajian literatur sistematis yang dilakukan

oleh (Sulistiowati et al., 2025) menyimpulkan bahwa model Flipped Classroom

dalam pembelajaran matematika secara umum memberikan dampak positif

terhadap pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis, serta hasil belajar siswa.

Kajian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media video sebagai sarana

penyampaian materi sebelum pembelajaran tatap muka menjadi faktor penting

dalam keberhasilan model ini.

Lebih lanjut, penelitian yang dilakukan oleh (Martin et al., 2023)

menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman konsep matematis siswa berkaitan

erat dengan strategi pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif siswa. Hal ini

sejalan dengan karakteristik Flipped Classroom yang menempatkan siswa sebagai

subjek aktif dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu tersebut, dapat disimpulkan bahwa

model Flipped Classroom memiliki hubungan yang positif dan signifikan terhadap

peningkatan hasil belajar matematika. Meskipun penelitian-penelitian tersebut

belum secara spesifik menggunakan aplikasi Animaker, penggunaan media video

dalam model Flipped Classroom terbukti mendukung peningkatan pemahaman

konsep dan capaian akademik siswa. Oleh karena itu, penerapan model Flipped

Classroom berbantuan Animaker dalam penelitian ini memiliki landasan empiris

yang kuat dan relevan untuk diuji pengaruhnya terhadap hasil belajar matematika

siswa SMA.
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2.3 Kerangka Konseptual
Kerangka konseptual merupakan gambaran sistematis mengenai hubungan

antara variabel yang diteliti berdasarkan kajian teori dan penelitian terdahulu.

Dalam penelitian ini, variabel bebas (independent variable) adalah model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker, sedangkan variabel terikat (dependent

variable) adalah hasil belajar matematika siswa SMA.

Model Flipped Classroom merupakan model pembelajaran yang mengubah

pola pembelajaran dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk

mempelajari materi pembelajaran sebelum kegiatan tatap muka melalui media

pembelajaran yang telah disediakan. Dalam penelitian ini, materi pembelajaran

yang diberikan adalah turunan fungsi. Siswa terlebih dahulu mempelajari materi

turunan fungsi melalui video animasi yang dibuat menggunakan aplikasi Animaker

sebelum pembelajaran berlangsung di kelas.

Penggunaan aplikasi Animaker dalam penelitian ini berfungsi sebagai media

untuk menyajikan materi turunan fungsi dalam bentuk video animasi. Video

pembelajaran memuat penjelasan materi, contoh soal, serta langkah-langkah

penyelesaian yang dapat dipelajari siswa sebelum mengikuti pembelajaran tatap

muka. Dengan demikian, siswa memperoleh kesempatan untuk mempelajari materi

turunan fungsi terlebih dahulu sebelum kegiatan pembelajaran di kelas.

Pada saat pembelajaran tatap muka, kegiatan pembelajaran dilanjutkan

dengan pembahasan materi, diskusi, latihan soal, dan penyelesaian masalah yang

berkaitan dengan turunan fungsi. Guru memberikan penjelasan dan penguatan

terhadap materi yang telah dipelajari siswa melalui video pembelajaran. Setelah
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proses pembelajaran selesai, siswa diberikan posttest untuk mengetahui hasil

belajar setelah diterapkanmodel Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Bagan 1: Berdasarkan uraian tersebut, dapat diasumsikan bahwa terdapat pengaruh

positif antara model Flipped Classroom berbantuan Animaker terhadap hasil

belajar matematika siswa SMA.

Model Flipped Classroom berbantuan
Animaker (X)

Pembelajaran materi turunan fungsi

Hasil Belajar Matematika Siswa (Y)
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Dengan demikian, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh

penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker pada

pembelajaran materi turunan fungsi terhadap hasil belajar matematika siswa SMA.

2.4 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan landasan teori, hasil penelitian terdahulu, serta kerangka berpikir

yang telah dikemukakan sebelumnya, maka hipotesis dalam penelitian ini

dirumuskan sebagai berikut:

1. Hipotesis Nol (H₀):
Tidak terdapat pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa.

2. Hipotesis Alternatif (H₁):
Terdapat pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker

terhadap hasil belajar matematika siswa.
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One Group

Pretest-Posttest Design. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian bertujuan

menguji hipotesis dan mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran

Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar

matematika siswa melalui analisis data numerik dan prosedur statistik.

Pendekatan kuantitatif merupakan metode penelitian yang berlandaskan pada

filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu,

mengumpulkan data menggunakan instrumen penelitian, serta menganalisis data

secara statistik untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Pendekatan ini

menekankan pada pengukuran objektif terhadap fenomena serta penggunaan angka

dalam menjelaskan hubungan antarvariabel.

Menurut Sugiyono (2019), penelitian kuantitatif digunakan untuk meneliti

populasi atau sampel tertentu dengan tujuan menguji hipotesis yang telah

dirumuskan melalui analisis data statistik. Pendekatan ini memungkinkan peneliti

memperoleh hasil yang objektif dan terukur.

Dalam penelitian ini, desain One Group Pretest-Posttest Design digunakan

untuk mengetahui perubahan hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah

diberikan perlakuan berupa penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker. Sebelum perlakuan diberikan, siswa terlebih dahulu diberikan
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pretest untuk mengetahui kemampuan awal. Selanjutnya, siswa diberikan

perlakuan menggunakan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Setelah perlakuan selesai, siswa diberikan posttest untuk mengetahui hasil belajar

setelah diterapkan perlakuan.

Adapun skema desain penelitian One Group Pretest-Posttest Design adalah

sebagai berikut:

O₁→ X → O₂
Keterangan:

O₁ = Pretest, yaitu tes hasil belajar matematika sebelum diberikan perlakuan.

X = Perlakuan berupa penerapan model pembelajaran Flipped Classroom

berbantuan aplikasi Animaker.

O₂ = Posttest, yaitu tes hasil belajar matematika setelah diberikan perlakuan.

Penggunaan desain ini memungkinkan peneliti mengetahui perubahan hasil

belajar matematika siswa dengan membandingkan hasil pretest dan posttest pada

kelompok penelitian yang sama. Pendekatan kuantitatif dengan desain One Group

Pretest-Posttest Design dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu

mengetahui pengaruh penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa secara objektif, terukur, dan

dapat dianalisis menggunakan teknik statistik.
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3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian
a. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 5 Pematang Siantar yang

beralamat di Jl. Medan Km 6,8, Kelurahan Tanjung Tongah, Kecamatan Siantar

Martoba, Kota Pematang Siantar, Sumatera Utara 21143.

b. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap di SMA Negeri 5 Pematang

Siantar Tahun ajaran 2026/2027.

3.3 Populasi dan Sampel
a. Populasi

Populasi menurut Sugiyono mengatakan bahwa populasi adalah wilayah

generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kuantitas dan

karakteristik tertentu yang di tetapkan oleh peneliti untuk di pelajari dan kemudian

di tarik kesimpulannya (Cahyadi, 2022).

Berdasarkan pendapat tersebut, maka populasi dalam penelitian ini adalah

seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 5 Pematang Siantar T.A 2026/2027. Pemilihan

kelas XI didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa pada jenjang ini mulai

menghadapi materi matematika yang lebih abstrak dan menuntut kemampuan

berpikir tingkat tinggi, sehingga relevan untuk penerapan model Flipped Classroom

berbantuan Animaker.

Tabel 3. 1 Jumlah Populasi Penelitian

Nama Sekolah Kelas Jumlah Siswa
XI-1 34
XI-2 35
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SMA Negeri 5 Pematang
Siantar

XI-3 35
XI-4 35
XI-5 36
XI-6 34
XI-7 36
XI-8 31
XI-9 36
XI-10 36

Jumlah 351 siswa

b. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh

populasi tersebut. Sampel dalam arti lain adalah sebagian kecil atau separuh dari

objek penelitian tersebut (Sugiyono, 2019). Dari populasi yang terdiri atas 10 kelas,

dipilih satu kelas sebagai sampel penelitian, yaitu kelas XI-8. Dalam penelitian ini,

pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik cluster sampling. Teknik

cluster sampling merupakan teknik pengambilan sampel yang digunakan apabila

populasi penelitian terbagi dalam kelompok atau klaster tertentu, sehingga sampel

dapat dipilih berdasarkan kelompok yang telah terbentuk. Dalam penelitian ini,

kelompok yang dimaksud adalah kelas XI yang terdiri atas beberapa kelas.

Penggunaan teknik cluster sampling dipilih karena siswa telah dikelompokkan ke

dalam kelas-kelas yang terbentuk secara administratif oleh sekolah.

Pemilihan sampel dilakukan secara acak dari seluruh kelas XI yang menjadi

populasi penelitian. Setiap kelas memiliki kesempatan yang sama untuk terpilih

sebagai sampel penelitian. Berdasarkan hasil pengundian atau pemilihan secara

acak tersebut, diperoleh kelas XI-8 sebagai sampel penelitian, seluruh nama kelas

XI dituliskan pada kertas dengan ukuran dan bentuk yang sama, kemudian

dilakukan pengundian dan kelas XI-8 terpilih sebagai sampel. Seluruh siswa dalam
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kelas XI-8 kemudian dijadikan sebagai satu kelompok penelitian yang diberikan

perlakuan berupa penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker. Dengan demikian, penelitian ini melibatkan satu kelas sebagai sampel

penelitian sesuai dengan desain One Group Pretest-Posttest Design.

3.4 Variabel dan Defenisi Operasional Variabel
a. Variabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang menjadi objek

pengamatan dalam suatu penelitian dan memiliki variasi nilai. Variabel digunakan

untuk menjelaskan hubungan yang diteliti. Dalam penelitian kuantitatif, variabel

dibedakan menjadi variabel bebas dan variabel terikat. Menurut Sugiyono (2019),

variabel penelitian adalah atribut atau sifat dari orang, objek, atau kegiatan yang

mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan

ditarik kesimpulannya.

Pada umumnya variabel penelitian terbagi menjadi 2 (dua) jenis, yaitu

variabel independent (X) dan variabel dependent (Y). Adapun variabel dalam

penelitian ini adalah:

1. Variabel Independent (X)

Variabel independent (X) atau disebut juga variabel bebas adalah variabel

yang memengaruhi atau menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel terikat.

Dalam penelitian ini, yang menjadi variabel independent adalah model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker.
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2. Variabel Dependent (Y)

Variabel dependent (Y) atau disebut juga variabel terikat adalah variabel

yang dipengaruhi atau menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Dalam

penelitian ini, yang menjadi variabel dependent adalah hasil belajar matematika

siswa.

b. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional variabel bertujuan untuk memperjelas makna variabel

yang diteliti agar tidak terjadi perbedaan penafsiran serta memudahkan pengukuran

dalam penelitian. Menurut Suharsimi Arikunto (Abubakar, 2021), definisi

operasional merupakan penjelasan tentang variabel penelitian yang dirumuskan

berdasarkan karakteristik yang dapat diamati dan diukur. Adapun definisi

operasional variabel dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Model Flipped Classroom Berbantuan Animaker

Model pembelajaran Flipped Classroom (kelas terbalik) adalah strategi

pembelajaran di mana siswa mempelajari materi secara mandiri sebelum

pembelajaran tatap muka melalui media digital, sedangkan waktu pembelajaran di

kelas digunakan untuk kegiatan interaktif, diskusi, latihan soal, dan pemecahan

masalah. Menurut Sidabutar et al. (2024), model Flipped Classroom tidak hanya

meningkatkan hasil belajar pada aspek kognitif, tetapi juga membangun

kemandirian dan kreativitas siswa melalui pemanfaatan teknologi yang tepat guna.

Dalam penelitian ini, model Flipped Classroom berbantuan Animaker

didefinisikan sebagai model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada

siswa untuk mempelajari materi turunan fungsi melalui video animasi yang dibuat
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menggunakan aplikasi Animaker sebelum pembelajaran tatap muka. Selanjutnya,

kegiatan pembelajaran di kelas digunakan untuk memperdalam pemahaman siswa

melalui diskusi, latihan soal, dan pemecahan masalah.

2. Hasil Belajar Matematika

Hasil belajar merupakan perwujudan dari seluruh proses pembelajaran yang

mencakup penguasaan kognitif dan keterampilan siswa sebagai bukti ketercapaian

tujuan kurikulum yang diukur melalui evaluasi formal maupun keaktifan di kelas

(Andryannisa et al., 2023). Menurut S. P. Sari et al. (2020), hasil belajar adalah

capaian yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses belajar dan pembelajaran,

yang menjadi bukti tingkat keberhasilan siswa dalam menguasai materi pada suatu

mata pelajaran.

Dalam penelitian ini, hasil belajar matematika didefinisikan sebagai

kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti pembelajaran matematika

pada materi turunan fungsi dengan menerapkan model Flipped Classroom

berbantuan aplikasi Animaker. Hasil belajar diukur melalui tes berupa pretest

sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan.

3.5 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data

penelitian, baik data yang kualitatif maupun kuantitatif (Junaidi et al., 2024).

Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar matematika dalam

penelitian ini adalah tes hasil belajar yang diberikan dalam dua tahap, yaitu pretest

dan posttest. Tes dalam penelitian ini dirancang untuk mengukur kemampuan

kognitif matematika siswa yang mencakup pemahaman konsep, penerapan
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prosedur, dan kemampuan pemecahan masalah. Tes digunakan untuk mengukur

kemampuan kognitif siswa sebelum dan sesudah penerapan model Flipped

Classroom berbantuan Animaker.

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen test pretest dan Posttest

Indikator Penilaian Bentuk Soal Nomor Soal Level
Kognitif

1. Menentukan
turunan suatu
fungsi aljabar
menggunakan
aturan turunan
dasar.

Uraian 1 C3

2. Menghitung nilai
turunan fungsi pada
nilai tertentu.

Uraian 2 C3

3. Menentukan
turunan fungsi
dengan
menggunakan
aturan hasil kali,
hasil bagi, atau
aturan rantai.

Uraian 3 C3

4. Menganalisis
hubungan turunan
fungsi dengan sifat
fungsi (fungsi naik,
fungsi turun, atau
titik stasioner).

Uraian 4 C4

5. Menerapkan
konsep turunan
fungsi dalam
penyelesaian
masalah
kontekstual atau
optimasi sederhana.

Uraian 5 C4
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1. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan instrumen tes

hasil belajar matematika sebelum digunakan dalam penelitian. Validasi dilakukan

oleh ahli materi dengan memberikan penilaian terhadap butir-butir soal yang telah

disusun. Penilaian ahli materi mencakup tiga aspek, yaitu aspek materi, konstruksi,

dan bahasa. Aspek materi terdiri atas tiga indikator, aspek konstruksi terdiri atas

tiga indikator, dan aspek bahasa terdiri atas dua indikator, sehingga keseluruhan

instrumen validasi ahli materi terdiri atas 8 butir pernyataan.

Penilaian terhadap instrumen validasi ahli materi menggunakan skala Likert

dengan rentang skor 1 sampai 5. Skor 5 menunjukkan kategori sangat baik, skor 4

baik, skor 3 cukup, skor 2 kurang, dan skor 1 sangat kurang. Kisi-kisi instrumen

validasi ahli materi disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No. Aspek yang
Dinilai

Indikator Nomor
Butir

1 Materi Kesesuaian soal dengan kompetensi dasar dan
indikator kemampuan literasi matematis

1

2 Materi Kesesuaian butir soal dalam mengukur
indikator kemampuan literasi matematis

2

3 Materi Kesesuaian isi materi yang ditanyakan dengan
jenjang kelas dan kurikulum

3

4 Konstruksi Ketepatan rumusan kalimat dalam butir soal
dengan menggunakan kata atau perintah yang
menuntut jawaban terurai

4

5 Konstruksi Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 5
6 Konstruksi Kejelasan dan kesesuaian pedoman penskoran

(rubrik) dengan tingkat kesulitan soal
6

7 Bahasa Penggunaan bahasa yang sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan benar

7

8 Bahasa Ketepatan dan komunikatifnya istilah
matematika yang digunakan

8
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Hasil penilaian ahli materi selanjutnya dianalisis untuk mengetahui

persentase kelayakan instrumen tes. Persentase kelayakan dihitung dengan

membandingkan jumlah skor yang diperoleh dengan jumlah skor maksimal. Rumus

yang digunakan adalah sebagai berikut:

𝑃 = ∑𝑋
∑𝑋𝑚𝑎𝑥

​ × 100%

Keterangan:

𝑃 =  𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 𝑚𝑒𝑑𝑖𝑎

∑𝑋 =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑋𝑚𝑎𝑥 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

Hasil persentase validasi ahli materi kemudian diinterpretasikan berdasarkan

kriteria kelayakan yang digunakan dalam penelitian. Kriteria penilaian disajikan

pada Tabel 3.2.

Tabel 3. 4 Kategori Tingkat Kelayakan Materi

Persentase Kategori
81–100% Sangat Layak
61–80% Layak
41–60% Cukup Layak
21–40% Kurang Layak
0–20% Tidak Layak
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Berdasarkan hasil penilaian ahli materi, persentase yang diperoleh kemudian

dibandingkan dengan kriteria tersebut untuk menentukan tingkat kelayakan

instrumen tes hasil belajar matematika. Instrumen yang telah dinilai oleh ahli materi

selanjutnya diperbaiki sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan sebelum

digunakan pada tahap pengujian instrumen.

2. Validasi Media Pembelajaran Video Animaker

Penelitian ini juga menggunakan instrumen validasi ahli media untuk menilai

kelayakan video pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker yang digunakan

dalam penerapan model Flipped Classroom. Instrumen validasi ahli media berupa

lembar penilaian yang diberikan kepada ahli media sebelum video pembelajaran

digunakan dalam proses penelitian.

Lembar validasi ahli media digunakan untuk memperoleh penilaian terhadap

kualitas video pembelajaran dari beberapa aspek, meliputi tampilan, kualitas teknis,

penyajian media, dan kemudahan penggunaan. Penilaian dilakukan menggunakan

skala Likert yang telah ditentukan. Kisi-kisi instrumen validasi ahli media disajikan

pada Tabel 3.3.

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No. Aspek yang Dinilai Indikator Nomor
Butir

1 Kesesuaian Materi Kesesuaian materi dengan
kompetensi pembelajaran

1

Kesesuaian materi dengan topik
yang dibahas

2

Sistematika penyajian materi 3
Kemudahan materi untuk
dipahami

4
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2 Tampilan dan Kualitas
Video

Kemenarikan tampilan video 5
Kejelasan kualitas gambar dan
suara

6

Kesesuaian durasi video 7
Penggunaan visual dalam
membantu pemahaman

8

3 Interaktivitas Edpuzzle Kesesuaian pertanyaan dengan
materi

9

Pertanyaan mendorong siswa
untuk berpikir

10

Interaktivitas meningkatkan
keterlibatan siswa

11

4 Berpikir Kritis Media mendukung pemahaman
masalah

12

Media melatih kemampuan
analisis

13

Media mendorong siswa
melakukan evaluasi

14

Media membantu siswa menarik
kesimpulan

15

Hasil penilaian ahli media selanjutnya dianalisis untuk menentukan tingkat

kelayakan video pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker. Persentase kelayakan

media dihitung menggunakan rumus:

𝑃 = ∑𝑋
∑𝑋𝑚𝑎𝑥

​ × 100%

Keterangan:

𝑃 =  𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 𝑚𝑒𝑑𝑖𝑎

∑𝑋 =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑋𝑚𝑎𝑥 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
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Hasil persentase validasi ahli media kemudian diinterpretasikan berdasarkan

kriteria kelayakan yang digunakan dalam penelitian. Kriteria penilaian disajikan

pada Tabel 3.4.

Tabel 3. 6 Kategori Tingkat Kelayakan Video Pembelajaran

Persentase Kategori
81–100% Sangat Layak
61–80% Layak
41–60% Cukup Layak
21–40% Kurang Layak
0–20% Tidak Layak

3. Uji Validitas

Validitas menunjukkan sejauh mana suatu instrumen mampu mengukur apa

yang seharusnya diukur. Untuk menguji validitas butir soal tes hasil belajar

matematika, digunakan rumus korelasi Product Moment dari Pearson sebagai

berikut (Sugiyono, 2022):

𝑟𝑥𝑦 =  𝑛 Σ 𝑋𝑌 − (Σ𝑋)(Σ𝑌)

(𝑛Σ𝑋2 − Σ𝑋 2 )(𝑛Σ𝑌2 − (ΣY)2

Keterangan :

𝑟𝑥𝑦= koefisien korelasi antara variabel X dan variabel

Y, dua variabel yang dikorelasikan

N = jumlah siswa yang mengikuti tes (jumlah responden)
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X = skor item butir soal

Y = skor total

Hasil perhitungan 𝑟𝑥𝑦 dikonsultasikan pada tabel product momen dengan taraf

signifikan 5% atau 0,05. Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛g > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 Maka butiran pertanyaan valid.

Tabel 3. 7 Kriteria Validitas Tes

4. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen

dalam mengukur hasil belajar matematika siswa. Instrumen dikatakan reliabel

apabila memberikan hasil pengukuran yang relatif konsisten. Dalam penelitian ini,

instrumen hasil belajar matematika berbentuk tes uraian yang terdiri atas lima butir

soal, sehingga uji reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha.

Penggunaan Cronbach’s Alpha sesuai untuk instrumen yang memiliki skor

bertingkat pada setiap butir soal. Rumus Cronbach’s Alpha adalah sebagai berikut:

𝑟11 = 𝑛
𝑛 − 1 1 −

Σ𝜎2
𝑖

𝜎2
𝑡

Dimana:

Koefisien Korelasi Interprestasi

0,95< 𝑟𝑥𝑦 ≤ 1,00 Sangat bagus

0,85< 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,95 Bagus

0,75< 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,85 Cukup

0,70< 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,75 Tidak Cukup

0,65< 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,70 Rendah
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𝑟11 = Reliabilitas instrument

𝑛 = 𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑠𝑜𝑎𝑙

Σ𝜎2
𝑖 = jumlah varians skor setiap butir soal

𝜎2
𝑡 = varians total skor.

Hasil perhitungan koefisien reliabilitas kemudian diinterpretasikan

berdasarkan kriteria koefisien reliabilitas. Kriteria reliabilitas instrumen dalam

penelitian ini disajikan pada Tabel 3.6.

Tabel 3. 8 Kriteria Uji Reliabilitas

Koefisien Korelasi Interprestasi

0,95< 𝑟11 ≤ 1,00 Sangat bagus

0,85< 𝑟11 ≤ 0,95 Bagus

0,75< 𝑟11 ≤ 0,85 Cukup

0,70< 𝑟11 ≤ 0,75 Tidak Cukup

0,65< 𝑟11 ≤ 0,70 Rendah

3.6 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan untuk mengolah data hasil

belajar matematika siswa yang diperoleh melalui instrumen tes berupa pretest dan

posttest. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One

Group Pretest-Posttest Design. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis

menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial dengan bantuan perangkat

lunak IBM SPSS Statistics.
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1. Uji Normalitas Data

Uji normalitas merupakan bagian dari uji prasyarat analisis data yang

bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil belajar matematika berupa skor

pretest dan posttest dari satu kelompok penelitian berdistribusi normal atau tidak.

Uji normalitas dilakukan sebagai prasyarat sebelum menggunakan uji statistik

parametrik untuk menguji hipotesis penelitian. Menurut Sugiyono (2022), apabila

data berdistribusi normal, maka statistik parametrik dapat digunakan dalam

pengujian hipotesis. Sebaliknya, apabila data tidak berdistribusi normal, maka

digunakan statistik nonparametrik yang sesuai.

Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan terhadap data pretest dan

posttest menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bantuan perangkat lunak IBM

SPSS Statistics. Uji Shapiro-Wilk digunakan untuk mengetahui apakah data hasil

belajar matematika sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom

berbantuan aplikasi Animaker berdistribusi normal.

a. Perumusan hipotesis uji

𝐻0:𝐷𝑎𝑡𝑎 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 𝑚𝑎𝑡𝑒𝑚𝑎𝑡𝑖𝑘𝑎 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑏𝑒𝑟𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑠𝑖 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙

𝐻1:𝐷𝑎𝑡𝑎 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 𝑚𝑎𝑡𝑒𝑚𝑎𝑡𝑖𝑘𝑎 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑡𝑖𝑑𝑎𝑘 𝑏𝑒𝑟𝑑𝑖𝑠𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑠𝑖 𝑛𝑜𝑟𝑚𝑎𝑙

b. Menentukan taraf signifikansi

Taraf signifikansi yang digunakan dalam uji normalitas adalah:

𝛼 = 0,05

c. Kriteria pengambilan Keputusan
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Pengambilan keputusan dilakukan berdasarkan nilai signifikansi (Sig.) yang

diperoleh dari hasil uji Shapiro-Wilk pada perangkat lunak IBM SPSS

Statistics.

1. Jika nilai Sig. (> 0,05), maka 𝐻0 diterima, sehingga data berdistribusi

normal.

2. Jika nilai Sig. (≤ 0,05), maka 𝐻0  ditolak, sehingga data tidak berdistribusi

normal.

2. Uji hipotesis

Uji hipotesis dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui apakah

terdapat pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker

terhadap hasil belajar matematika siswa. Karena penelitian menggunakan satu

kelompok yang sama dan data yang dibandingkan berupa hasil pretest dan posttest,

maka uji hipotesis dilakukan menggunakan uji Paired Samples t-Test atau uji t

berpasangan. Uji ini digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata hasil belajar

siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Hipotesis dalam penelitian ini

dirumuskan sebagai berikut:

𝐻0:𝜇𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 ​ = 𝜇𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 ​
𝐻1:𝜇𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 ​ ≠ 𝜇𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 ​

Keterangan:

(𝐻0) = tidak terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar matematika siswa sebelum

dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.
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(𝐻1) = terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar matematika siswa sebelum dan

sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

𝜇𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 = rata − rata hasil belajar matematika siswa sebelum perlakuan. ​
𝜇𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 = 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟 𝑚𝑎𝑡𝑒𝑚𝑎𝑡𝑖𝑘𝑎 𝑠𝑒𝑠𝑢𝑑𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑙𝑎𝑘𝑢𝑎𝑛. ​

Pengujian hipotesis dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS

Statistics menggunakan taraf signifikansi sebesar 5% atau (𝛼 = 0,05). Dasar

pengambilan keputusan dilakukan berdasarkan nilai Sig. (2-tailed) sebagai berikut:

1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka (𝐻0) ditolak dan (𝐻1) diterima. Artinya,

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika siswa

sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker.

2. Jika nilai Sig. (2-tailed) ≥ 0,05, maka (𝐻0) diterima dan (𝐻1) ditolak. Artinya,

tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika

siswa sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian
Deskripsi hasil penelitian merupakan pemaparan data yang diperoleh dari

hasil penelitian mengenai penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi.

Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas XI-8 SMA Negeri 5 Pematang Siantar

sebagai satu kelompok penelitian. Data hasil belajar matematika diperoleh melalui

pemberian pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah penerapan model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Deskripsi hasil penelitian disajikan berdasarkan data pretest dan posttest

yang meliputi nilai rata-rata (mean), nilai tertinggi, nilai terendah, dan standar

deviasi. Selanjutnya, dilakukan uji normalitas untuk mengetahui distribusi data

hasil pretest dan posttest. Setelah memenuhi persyaratan analisis, pengujian

hipotesis dilakukan menggunakan Paired Samples t-Test untuk mengetahui apakah

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika siswa sebelum

dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Adapun hasil penelitian disajikan sebagai berikut.

A. Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan terhadap instrumen tes hasil belajar

matematika yang akan digunakan dalam penelitian. Validasi bertujuan untuk

mengetahui kesesuaian instrumen tes dari aspek materi, konstruksi, dan bahasa.

Instrumen validasi terdiri atas 8 butir pernyataan yang diberikan kepada ahli materi

dengan menggunakan skala Likert 1 sampai 5.
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Validasi materi dilakukan oleh salah satu dosen Program Studi Pendidikan

Matematika di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang berpengalaman

pada bidang pengembangan bahan ajar dan pembelajaran matematika.

Tabel 4. 1 Identitas Validator Ahli Materi

No. Nama Validator Jabatan Bidang Keahlian
1 Dr. Tua Halomoan Harahap,

M.Pd.
Dosen Pendidikan

Matematika
Ahli Materi

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi, diperoleh skor pada masing-masing

aspek penilaian. Hasil validasi ahli materi secara keseluruhan disajikan pada Tabel

4.2.

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Media Video Animaker

No. Aspek yang Dinilai Skor
Diperoleh

Skor
Maksimal

Persentase Kriteria

1 Materi 13 15 86,67% Sangat
Layak

2 Konstruksi 14 15 93,33% Sangat
Layak

3 Bahasa 8 10 80% Layak
Jumlah 35 40 87,5% Sangat

Layak

Persentase pada setiap aspek dihitung menggunakan rumus:

𝑃 = ∑𝑋
∑𝑋𝑚𝑎𝑥

​ × 100%

Keterangan:

𝑃 =  𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 𝑚𝑒𝑑𝑖𝑎

∑𝑋 =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ
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∑𝑋𝑚𝑎𝑥 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

Berdasarkan Tabel 4.1, aspek materi memperoleh skor sebesar 13 dari skor

maksimal 15, sehingga persentasenya sebesar 86,67% dan termasuk dalam kategori

Sangat Layak. Aspek konstruksi memperoleh skor sebesar 14 dari skor maksimal

15, sehingga persentasenya sebesar 93,33% dan termasuk dalam kategori Sangat

Layak. Sementara itu, aspek bahasa memperoleh skor sebesar 8 dari skor maksimal

10, sehingga persentasenya sebesa 80% dan termasuk dalam kategori Layak.

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi memperoleh skor sebesar 35

dari skor maksimal 40. Dengan demikian, persentase hasil validasi ahli materi

adalah:

𝑃 = 35
40 ​ × 100% = 87,5%

Berdasarkan kriteria kelayakan yang telah ditetapkan, persentase sebesar

87,5% termasuk dalam kategori Sangat Layak. Dengan demikian, berdasarkan

penilaian ahli materi, instrumen tes hasil belajar matematika dinyatakan sangat

baik dan dapat digunakan tanpa revisi sesuai dengan saran dan masukan yang

diberikan oleh ahli materi.

Selain memberikan penilaian berupa skor, ahli materi juga memberikan saran

dan masukan terhadap instrumen tes. Saran tersebut digunakan sebagai bahan

perbaikan terhadap butir soal, khususnya pada aspek materi, konstruksi, maupun

bahasa, sehingga instrumen tes yang digunakan dalam penelitian telah disesuaikan

dengan hasil penilaian ahli materi.
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B. Hasil Validasi Media Video Animaker

Sebelum digunakan dalam proses pembelajaran, video pembelajaran

berbantuan aplikasi Animaker terlebih dahulu dilakukan validasi oleh ahli media.

Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran yang

digunakan dalam penerapan model Flipped Classroom pada materi turunan fungsi.

Penilaian dilakukan berdasarkan beberapa aspek, yaitu tampilan, kualitas teknis,

penyajian media, dan kemudahan penggunaan.

Instrumen validasi ahli media terdiri atas 15 butir pernyataan dengan

menggunakan skala Likert. Setiap butir diberikan skor 1 sampai 5 sesuai dengan

tingkat penilaian validator. Hasil penilaian ahli media selanjutnya dihitung untuk

memperoleh persentase kelayakan media. Persentase hasil validasi media dihitung

menggunakan rumus:

𝑃 = ∑𝑋
∑𝑋𝑚𝑎𝑥

​ × 100%

Keterangan:

𝑃 =  𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 𝑚𝑒𝑑𝑖𝑎

∑𝑋 =  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑋𝑚𝑎𝑥 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

Validasi media dilakukan oleh seorang validator yang berasal dari kalangan

dosen atau pakar media pembelajaran yang berpengalaman pada bidang teknologi

pendidikan dan pengembangan media pembelajaran.
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Tabel 4. 3 Identitas Validator Ahli Media

No Nama Validator Jabatan Keahlian
1 Putri Maisyarah Ammy,

S.Pd.I., M.Pd.
Dosen Pendidikan

Matematika
Ahli
Media

Penilaian dilakukan menggunakan instrumen validasi ahli materi yang terdiri

atas 15 butir pernyataan dengan empat aspek penilaian. Hasil penilaian validator

terhadap setiap aspek disajikan pada Tabel 4.4.

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Media Video Animaker

No. Aspek yang Dinilai Skor
Diperoleh

Skor
Maksimal

Persentase Kriteria

1 Kesesuaian Materi 17 20 85% Sangat
Layak

2 Tampilan dan
Kualitas Video

18 20 90% Sangat
Layak

3 Interaktivitas
Edpuzzle

12 15 80% Layak

4 Berpikir Kritis 16 20 80% Layak
Jumlah 63 75 84% Sangat

Layak

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut diperol eh persentase sebesar

84,00%. Mengacu pada kriteria kelayakan media, persentase tersebut termasuk

kategori “Sangat Layak”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa video pembelajaran

yang digunakan dalam penelitian telah memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan

penilaian ahli media.

Tabel 4. 5 Kategori Tingkat Kelayakan Video Pembelajaran

Persentase Kategori
81–100% Sangat Layak
61–80% Layak
41–60% Cukup Layak
21–40% Kurang Layak
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0–20% Tidak Layak

Dengan demikian, video pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker dapat

digunakan dalam penerapan model Flipped Classroom pada materi turunan fungsi,

dengan memperhatikan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli media. Apabila

terdapat revisi berdasarkan hasil validasi, revisi dilakukan sebelum video

digunakan dalam proses pembelajaran.

C. Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui apakah setiap butir soal pada

instrumen tes hasil belajar matematika mampu mengukur aspek yang seharusnya

diukur. Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas 5 butir soal

uraian pada materi turunan fungsi. Uji validitas dilakukan terhadap setiap butir soal

dengan menggunakan korelasi Product Moment Pearson.

Pengujian validitas dilakukan dengan membandingkan nilai (𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ​ ) dengan

(𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 ​ ) pada taraf signifikansi 5%. Butir soal dinyatakan valid apabila nilai (

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ​ > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 ​ ). Sebaliknya, apabila nilai (𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ​  ≤  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 ​ ), maka butir soal

dinyatakan tidak valid. Hasil uji validitas terhadap instrumen tes hasil belajar

matematika disajikan pada Tabel 4.6.

Tabel 4. 6 Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

No. Butir
Soal

(𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈) (𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 ​ ) Kriteria Keterangan

1 0,396 0,329 0,396 > 0,329 Valid

2 0,421 0,329 0,421 > 0,329 Valid

3 0,519 0,329 0,519 > 0,329 Valid
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4 0,768 0,329 0,768 > 0,329 Valid

5 0,860 0,329 0,860 > 0,329 Valid

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.6, dari 5 butir soal yang diuji, diperoleh sebanyak 5 butir

soal dinyatakan valid dan sebanyak 0 butir soal dinyatakan tidak valid. Butir soal

yang dinyatakan valid memenuhi kriteria karena nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 lebih besar daripada

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 ​ , yaitu 0,329 pada taraf signifikansi 5% dengan jumlah responden sebanyak

36 siswa.

Berdasarkan hasil tersebut, seluruh butir soal yang memenuhi kriteria

validitas dapat digunakan sebagai instrumen untuk mengukur hasil belajar

matematika siswa pada materi turunan fungsi dalam pelaksanaan pretest dan

posttest.

D. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Tes

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen tes

hasil belajar matematika. Instrumen yang reliabel menunjukkan bahwa instrumen

tersebut memiliki tingkat konsistensi yang baik dalam mengukur hasil belajar

siswa. Karena instrumen penelitian berupa soal uraian yang terdiri atas 5 butir soal,

uji reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien Cronbach's Alpha.

Pengujian reliabilitas dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS

Statistics. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai koefisien reliabilitas

memenuhi kriteria yang telah ditetapkan dalam penelitian. Hasil uji reliabilitas

instrumen tes hasil belajar matematika disajikan pada Tabel 4.7.
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Tabel 4. 7 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Tes

Instrumen Jumlah
Butir
Soal

Cronbach's
Alpha

Kriteria Keterangan

Tes Hasil Belajar 5 0,610 α > 0,60 Reliabel
Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.7, diperoleh nilai koefisien Cronbach's Alpha sebesar

0,610. Berdasarkan kriteria reliabilitas yang digunakan, nilai tersebut termasuk

dalam kategori reliabel. Dengan demikian, instrumen tes hasil belajar matematika

dinyatakan reliabel.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa instrumen tes memiliki tingkat

konsistensi yang cukup, sehingga instrumen yang telah memenuhi kriteria dapat

digunakan untuk memperoleh data hasil belajar matematika siswa melalui pretest

dan posttest.

E. Deskripsi Data Hasil Pretest

Pretest diberikan kepada siswa sebelum penerapan model Flipped Classroom

berbantuan aplikasi Animaker. Pemberian pretest bertujuan untuk mengetahui

kemampuan awal siswa pada materi turunan fungsi sebelum diberikan perlakuan.

Berdasarkan hasil pretest yang diperoleh dari siswa kelas XI-8, selanjutnya

dilakukan analisis statistik deskriptif yang meliputi nilai terendah, nilai tertinggi,

rata-rata, dan standar deviasi. Hasil analisis data pretest disajikan pada Tabel 4.8.

Tabel 4. 8 Statistik Deskriptif Hasil Pretest

Statistik Nilai

Jumlah siswa (N) 31

Nilai minimum 25
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Nilai maksimum 60

Rata-rata (Mean) 41,94

Standar deviasi 9,190

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.8, hasil pretest menunjukkan bahwa nilai terendah yang

diperoleh siswa adalah 25, sedangkan nilai tertinggi adalah 60. Nilai rata-rata

pretest sebesar 41,94 dengan standar deviasi sebesar 9,190. Data tersebut

menggambarkan kemampuan awal siswa sebelum diterapkan model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi.

F. Deskripsi Data Hasil Posttest

Posttest diberikan kepada siswa setelah penerapan model Flipped Classroom

berbantuan aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi. Pemberian posttest

bertujuan untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa setelah diberikan

perlakuan.

Berdasarkan hasil posttest yang diperoleh dari siswa kelas XI-8, dilakukan

analisis statistik deskriptif yang meliputi nilai terendah, nilai tertinggi, rata-rata,

dan standar deviasi. Hasil analisis data posttest disajikan pada Tabel 4.9.

Tabel 4. 9 Statistik Deskriptif Hasil Posttest

Statistik Nilai

Jumlah siswa (N) 31

Nilai minimum 60

Nilai maksimum 100

Rata-rata (Mean) 77,10
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Standar deviasi 9,554

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.9, hasil posttest menunjukkan bahwa nilai terendah

yang diperoleh siswa adalah 60, sedangkan nilai tertinggi adalah 100. Nilai rata-

rata posttest sebesar 77,10 dengan standar deviasi sebesar 9,554. Data tersebut

menggambarkan hasil belajar matematika siswa setelah diterapkan model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi.

G. Perbandingan Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest

Untuk memberikan gambaran mengenai perubahan hasil belajar matematika

siswa sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker, hasil statistik deskriptif pretest dan posttest disajikan secara

bersama-sama.

Tabel 4. 10 Perbandingan Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest

Statistik Pretest Post-test

Jumlah siswa (N) 31 31

Nilai minimum 25 60

Nilai maksimum 60 100

Rata-rata (Mean) 41,94 77,10

Standar deviasi 9,190 9,554

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.10, dapat dilihat perubahan hasil belajar matematika

siswa berdasarkan nilai pretest dan posttest. Rata-rata hasil belajar siswa sebelum

penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker sebesar 41,94,
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sedangkan rata-rata hasil belajar siswa setelah penerapan model tersebut sebesar

77,10. Dengan demikian, secara deskriptif terdapat peningkatan rata-rata hasil

belajar matematika siswa sebesar 35,16 poin setelah diberikan perlakuan.

Selain peningkatan rata-rata, nilai minimum juga mengalami perubahan dari

25 pada pretest menjadi 60 pada posttest, sedangkan nilai maksimum meningkat

dari 60 menjadi 100. Standar deviasi juga mengalami perubahan dari 9,190 pada

pretest menjadi 9,554 pada posttest. Hal ini menunjukkan bahwa secara deskriptif

hasil belajar siswa setelah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker memiliki rata-rata yang lebih tinggi, sedangkan penyebaran nilai sedikit

lebih besar dibandingkan sebelum diberikan perlakuan.

Selanjutnya, untuk mengetahui apakah perubahan hasil belajar tersebut

signifikan secara statistik, dilakukan uji normalitas dan uji hipotesis

menggunakan Paired Samples t-Test.

H. Uji Normalitas Data

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil pretest dan

posttest pada satu kelompok penelitian berdistribusi normal. Uji normalitas dalam

penelitian ini menggunakan Shapiro-Wilk dengan bantuan IBM SPSS Statistics.

Dasar pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:

1. Jika nilai Sig. > 0,05, maka data berdistribusi normal.

2. Jika nilai Sig. ≤ 0,05, maka data tidak berdistribusi normal.

Hasil uji normalitas data pretest dan posttest disajikan pada Tabel 4.7.
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Tabel 4. 11 Hasil Uji Normalitas

Data Shapiro-Wilk Statistic df Sig. Keterangan
Pretest 0,947 31 0,132 Normal
Posttest 0,967 31 0,451 Normal

Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.11, nilai signifikansi data pretest sebesar 0,132 dan data

posttest sebesar 0,451. Karena nilai signifikansi kedua data lebih besar dari 0,05,

maka data pretest dan posttest berdistribusi normal. Berdasarkan hasil tersebut,

data memenuhi asumsi normalitas yang diperlukan untuk melakukan uji Paired

Samples t-Test.

I. Uji Hipotesis

Setelah dilakukan uji normalitas dan diketahui bahwa data memenuhi asumsi

normalitas, selanjutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan Paired Samples t-

Test. Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang

signifikan antara rata-rata hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah

penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker.

Hipotesis penelitian yang diuji adalah:

𝐻0:𝜇𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 ​ = 𝜇𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 ​
𝐻1:𝜇𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 ​ ≠ 𝜇𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 ​

Dasar pengambilan keputusan menggunakan nilai Sig. (2-tailed) dengan taraf

signifikansi (𝛼 = 0,05), yaitu:

1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka (𝐻0) ditolak dan (𝐻1) diterima.

2. Jika nilai Sig. (2-tailed) ≥ 0,05, maka (𝐻0) diterima dan (𝐻1) ditolak.

Hasil uji Paired Samples t-Test disajikan pada Tabel 4.8.
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Tabel 4. 12 Hasil Uji Paired Samples t-Test

Data Mean
Pretest

Mean
Posttest

t df Sig. (2-tailed)

Pretest – Posttest 41,94 77,10 -13,990 30 0,001
Sumber: Data diolah dengan menggunakan program SPSS 3.2

Berdasarkan Tabel 4.12, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001. Karena

nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka (𝐻0) ditolak dan (𝐻1) diterima. Dengan

demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar matematika siswa

sebelum dan sesudah penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi

Animaker pada materi turunan fungsi.

Berdasarkan nilai rata-rata, hasil belajar matematika siswa mengalami

peningkatan, yaitu dari rata-rata pretest sebesar 41,94 menjadi rata-rata posttest

sebesar 77,10. Dengan demikian, hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa penerapan

model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker memberikan pengaruh

yang signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi.

4.2 Pembahasan
Pembahasan penelitian ini bertujuan untuk mengkaji temuan penelitian

mengenai penerapan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker

terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi. Pembahasan

dilakukan dengan menginterpretasikan hasil analisis data yang telah diperoleh,

kemudian mengaitkannya dengan teori yang mendasari penelitian serta hasil

penelitian terdahulu yang relevan. Dengan demikian, pembahasan tidak hanya

menjelaskan hasil pengujian secara statistik, tetapi juga memberikan gambaran
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mengenai makna temuan penelitian dan kesesuaiannya dengan penelitian yang

telah dilakukan sebelumnya.

A. Hasil Belajar Matematika Siswa Sebelum Penerapan Model Flipped

Classroom Berbantuan Aplikasi Animaker

Hasil penelitian sebelum penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker diperoleh melalui pemberian pretest. Pemberian pretest

dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam memahami materi

turunan fungsi sebelum memperoleh perlakuan.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, diperoleh nilai rata-rata pretest sebesar

41,94 dengan nilai minimum sebesar 25 dan nilai maksimum sebesar 60. Nilai

tersebut menunjukkan kondisi awal hasil belajar matematika siswa pada materi

turunan fungsi sebelum penerapan model pembelajaran yang digunakan dalam

penelitian.

Kondisi hasil pretest tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik materi

turunan fungsi yang membutuhkan pemahaman terhadap konsep, aturan turunan,

serta kemampuan menerapkan aturan tersebut dalam menyelesaikan permasalahan

matematika. Dalam proses pembelajaran, siswa tidak hanya dituntut untuk

mengingat aturan turunan, tetapi juga memahami penggunaannya pada berbagai

bentuk fungsi dan permasalahan.

Hasil pretest dalam penelitian ini berfungsi sebagai gambaran kemampuan

awal siswa sekaligus sebagai dasar untuk melihat perubahan hasil belajar setelah

diberikan perlakuan. Karena penelitian menggunakan desain One Group Pretest-
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Posttest Design, kondisi sebelum perlakuan perlu diketahui agar perubahan hasil

belajar setelah perlakuan dapat dianalisis secara lebih terarah.

B. Hasil Belajar Matematika Siswa Sesudah Penerapan Model Flipped

Classroom Berbantuan Aplikasi Animaker

Setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker, siswa diberikan posttest. Hasil posttest

digunakan untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa setelah memperoleh

perlakuan.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, nilai rata-rata posttest sebesar 77,10

dengan nilai minimum sebesar 60 dan nilai maksimum sebesar 100. Apabila

dibandingkan dengan hasil pretest, rata-rata hasil belajar siswa mengalami

peningkatan dari 41,94 menjadi 77,10.

Secara pembelajaran, penerapan model Flipped Classroom memberikan

perubahan pada pola kegiatan belajar siswa. Materi tidak seluruhnya disampaikan

untuk pertama kali pada saat pembelajaran tatap muka, tetapi siswa memperoleh

kesempatan untuk mempelajari materi terlebih dahulu melalui video pembelajaran.

Dalam penelitian ini, video tersebut dibuat menggunakan aplikasi Animaker dan

digunakan untuk menyajikan materi turunan fungsi.

Penggunaan video animasi memungkinkan materi disajikan melalui

kombinasi penjelasan, tulisan, ilustrasi, dan animasi. Penyajian tersebut dapat

memberikan alternatif bagi siswa dalam mempelajari materi sebelum pembelajaran

tatap muka. Siswa juga dapat mempelajari kembali materi yang telah diberikan

sesuai dengan kebutuhan mereka.



67

Pada saat pembelajaran tatap muka, kegiatan pembelajaran kemudian

diarahkan pada diskusi, latihan soal, pembahasan materi, serta penyelesaian

permasalahan. Pola tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk

menggunakan pengetahuan yang telah diperoleh sebelum pembelajaran tatap muka

dalam kegiatan belajar di kelas.

Dengan demikian, perubahan hasil belajar yang terlihat dari perbandingan

nilai pretest dan posttest dapat dipahami dalam konteks pelaksanaan model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker. Meskipun demikian, kesimpulan

mengenai kebermaknaan perubahan tersebut tetap didasarkan pada hasil pengujian

statistik, bukan hanya berdasarkan perubahan rata-rata secara deskriptif.

C. Pengaruh Model Flipped Classroom Berbantuan Aplikasi Animaker

terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa

Pengujian pengaruh model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker

terhadap hasil belajar matematika siswa dilakukan menggunakan Paired Samples

t-Test. Pemilihan uji tersebut sesuai dengan desain penelitian yang menggunakan

satu kelompok dengan pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan.

Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000.

Hasil tersebut kemudian dibandingkan dengan taraf signifikansi 0,05. Berdasarkan

hasil pengujian, nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil 0,05, sehingga (𝐻0) ditolak dan (

𝐻1) diterima.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara

hasil belajar matematika siswa sebelum dan sesudah penerapan model Flipped
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Classroom berbantuan aplikasi Animaker. Dengan demikian, hasil penelitian

mendukung hipotesis yang diajukan dalam penelitian.

Temuan tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik model Flipped

Classroom. Model ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh

materi pembelajaran sebelum kegiatan tatap muka, sedangkan waktu pembelajaran

di kelas dapat digunakan untuk kegiatan yang lebih berorientasi pada latihan,

diskusi, pemecahan masalah, dan penguatan materi. Dalam penelitian ini, video

pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker digunakan sebagai media untuk

menyampaikan materi turunan fungsi sebelum kegiatan pembelajaran tatap muka.

Penggunaan Animaker dalam penelitian ini tidak berdiri sebagai model

pembelajaran tersendiri, tetapi berfungsi sebagai media pendukung dalam

penerapan Flipped Classroom. Video animasi digunakan untuk membantu

penyajian materi agar dapat dipelajari siswa sebelum pembelajaran di kelas.

Selanjutnya, kegiatan tatap muka digunakan untuk memperkuat pemahaman

melalui pembahasan dan latihan soal.

Hasil penelitian ini selanjutnya dibandingkan dengan penelitian terdahulu

yang telah dikaji pada Bab II. Penelitian Arya et al. (2024) menunjukkan bahwa

model Flipped Classroommemberikan pengaruh terhadap hasil belajar matematika

siswa. Hasil tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian ini pada penggunaan

model Flipped Classroom dalam pembelajaran matematika serta fokus pada hasil

belajar siswa.

Penelitian Nursabilla et al. (2023) juga menunjukkan adanya pengaruh

penerapan Flipped Classroom berbantuan video pembelajaran terhadap
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kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Persamaan dengan penelitian

ini terletak pada penggunaan model Flipped Classroom yang didukung oleh media

video. Perbedaannya terletak pada fokus hasil yang diukur. Penelitian Nursabilla et

al. berfokus pada kemampuan pemahaman konsep matematis, sedangkan penelitian

ini berfokus pada hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi.

Penelitian Nurafita (2023) menunjukkan bahwa video animasi menggunakan

aplikasi Animaker memperoleh respons positif dan tingkat kepraktisan yang tinggi

dalam pembelajaran matematika. Hasil tersebut memiliki keterkaitan dengan

penelitian ini karena aplikasi Animaker digunakan sebagai media untuk menyajikan

materi matematika dalam bentuk video animasi. Perbedaannya adalah penelitian

ini mengintegrasikan video Animaker ke dalam model Flipped Classroom dan

mengukur hasil belajar matematika siswa melalui pretest dan posttest.

Berdasarkan perbandingan dengan penelitian terdahulu tersebut, penelitian

ini memiliki kesamaan dalam penggunaan model Flipped Classroom dan media

video animasi dalam pembelajaran matematika. Namun, penelitian ini memiliki

karakteristik yang berbeda, yaitu penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi dengan menggunakan desain One

Group Pretest-Posttest Design.

Persamaan hasil penelitian dengan penelitian terdahulu menunjukkan bahwa

penggunaan Flipped Classroom dapat menjadi alternatif dalam pelaksanaan

pembelajaran matematika dengan memanfaatkan waktu belajar sebelum dan selama

pembelajaran tatap muka secara berbeda dari pola pembelajaran biasa. Sementara
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itu, penggunaan video animasi melalui Animaker memberikan media pendukung

untuk menyajikan materi sebelum kegiatan pembelajaran di kelas.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu juga menunjukkan

bahwa temuan penelitian tidak dapat langsung digeneralisasikan pada seluruh siswa

atau seluruh kondisi pembelajaran. Penelitian ini dilakukan pada satu kelompok

siswa dan materi tertentu, sehingga hasil penelitian terutama menggambarkan

kondisi pada subjek dan konteks penelitian yang ditetapkan. Oleh karena itu,

penerapan hasil penelitian pada konteks lain perlu mempertimbangkan karakteristik

siswa, materi pembelajaran, kondisi sekolah, serta pelaksanaan model Flipped

Classroom.

Berdasarkan keseluruhan hasil analisis dan pembahasan, penelitian ini

memberikan gambaran bahwa penerapan model Flipped Classroom berbantuan

aplikasi Animaker pada materi turunan fungsi memberikan perubahan yang

signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa. Temuan tersebut memperkuat

kajian mengenai penggunaan model Flipped Classroom yang didukung media

pembelajaran berbasis video dalam pembelajaran matematika.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data mengenai pengaruh model

Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar

matematika siswa pada materi turunan fungsi, maka dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1. Hasil belajar matematika siswa sebelum diterapkan model Flipped

Classroom berbantuan aplikasi Animaker yang diperoleh melalui pretest

menunjukkan nilai rata-rata sebesar 41,94. Hasil tersebut menggambarkan

kemampuan awal siswa dalam memahami materi turunan fungsi sebelum

diberikan perlakuan.

2. Hasil belajar matematika siswa sesudah diterapkan model Flipped Classroom

berbantuan aplikasi Animaker yang diperoleh melalui posttest menunjukkan

nilai rata-rata sebesar 77,10. Berdasarkan hasil analisis deskriptif, terdapat

peningkatan hasil belajar matematika siswa setelah diberikan perlakuan.

3. Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan Paired Samples t-Test,

diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. pada taraf signifikansi (𝛼 =

0,05). Karena nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka (𝐻0) ditolak dan (𝐻1)

diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh

yang signifikan model Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker

terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi turunan fungsi.
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5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh model

Flipped Classroom berbantuan aplikasi Animaker terhadap hasil belajar

matematika siswa pada materi turunan fungsi, maka saran yang dapat diberikan

adalah sebagai berikut:

1. Bagi Guru

Guru matematika dapat menerapkan model Flipped Classroom berbantuan

video animasi sebagai salah satu alternatif dalam pembelajaran matematika,

khususnya pada materi yang membutuhkan penjelasan konsep dan contoh

penyelesaian secara bertahap seperti turunan fungsi. Dalam penerapannya,

guru dapat menyiapkan video pembelajaran menggunakan Animaker yang

memuat tujuan pembelajaran, penjelasan konsep, contoh soal, dan langkah-

langkah penyelesaian. Video diberikan kepada siswa sebelum pembelajaran

tatap muka sehingga siswa memiliki kesempatan untuk mempelajari materi

terlebih dahulu. Selanjutnya, waktu pembelajaran di kelas dapat

dimanfaatkan untuk membahas kesulitan siswa, melakukan diskusi, latihan

soal, dan memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari.

2. Bagi Siswa

Siswa diharapkan memanfaatkan video pembelajaran yang diberikan sebelum

pembelajaran tatap muka dengan mempelajari materi secara mandiri dan

mencatat bagian materi yang belum dipahami. Pada saat pembelajaran di

kelas, siswa dapat menyampaikan kesulitan yang ditemukan selama

mempelajari video dan mengikuti kegiatan diskusi serta latihan soal secara
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aktif. Dengan demikian, penggunaan model Flipped Classroom dapat

dilaksanakan secara optimal karena siswa tidak hanya menerima materi pada

saat pembelajaran tatap muka, tetapi juga mempersiapkan diri sebelum

kegiatan pembelajaran berlangsung.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya yang ingin melakukan penelitian sejenis dapat

mengembangkan penelitian mengenai model Flipped Classroom berbantuan

media video animasi pada materi matematika lainnya dengan

mempertimbangkan karakteristik materi dan kondisi siswa. Peneliti

selanjutnya juga dapat menggunakan subjek penelitian yang lebih luas atau

melibatkan lebih dari satu kelompok penelitian agar hasil penelitian dapat

memberikan gambaran yang lebih beragam. Selain itu, pelaksanaan

penelitian dapat dilakukan dalam waktu yang lebih panjang sehingga

penerapan model Flipped Classroom dapat diamati secara lebih mendalam.
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Lampiran 1: Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

1. Data Pribadi

Nama : Dandi Pratama Sadewa

Tempat, Tanggal Lahir : Sinaksak, 12 Maret 2004

Jenis Kelamin : Laki – laki

Agama : Islam

Alamat : Jl. Tuan Gn Purba LK.IX

Jurusan : Pendidikan Matematika

2. Data Orang Tua

Ayah : Agus Junaidi

Ibu : Ratna Sari

Alamat : Jl. Tuan Gn Purba LK.IX

3. Jenjang Pendidikan

2010 – 2016 : SDN 091607 Sinaksak

2016 – 2019 : SMP Negeri 4 Pematangsiantar

2019 – 2022 : SMA Negeri 5 Pematangsiantar

2022 – 2026 :Mahasiswa Jurusan PendidikanMatematika

FKIP UMSU
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Lampiran 2: Media Video Animaker
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Lampiran 3: Hasil Validasi Materi
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Lampiran 4: Hasil Validasi Media
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Lampiran 5: Soal Pretest
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Lampiran 6: Soal Post-test
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Lampiran 7: Hasil Pretest
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Lampiran 8: Hasil Post-test
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Lampiran 9: Hasil Uji Validitas
Hasil Uji Validitas Instrumen Tes

No. Butir
Soal

(𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈) (𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 ​ ) Kriteria Keterangan

1 0,396 0,329 0,396 > 0,329 Valid

2 0,421 0,329 0,421 > 0,329 Valid

3 0,519 0,329 0,519 > 0,329 Valid

4 0,768 0,329 0,768 > 0,329 Valid

5 0,860 0,329 0,860 > 0,329 Valid
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Pearson Correlations

██ Highly Positive: (None)

██ Positive: (Butir soal 1 <---> Butir soal 2), (Butir
soal 1 <---> Butir soal 4), (Butir soal 1 <---> Butir
soal 5), (Butir soal 1 <---> Skor total), (Butir soal
2 <---> Butir soal 3), (Butir soal 2 <---> Butir soal
4), (Butir soal 2 <---> Butir soal 5), (Butir soal 2
<---> Skor total), (Butir soal 3 <---> Butir soal 4),
(Butir soal 3 <---> Butir soal 5), (Butir soal 3 <--
-> Skor total), (Butir soal 4 <---> Butir soal 5),
(Butir soal 4 <---> Skor total), (Butir soal 5 <--->
Skor total)

██ No Linear Correlation: (None)

██ Negative: (Butir soal 1 <---> Butir soal 3)

██ Highly Negative: (None)

Note: Curated Help is calculated based on actual
cell values, not the formatted values.
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Lampiran 10: Hasil Uji Reliabilitas
Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Tes

Instrumen Jumlah
Butir
Soal

Cronbach's
Alpha

Kriteria Keterangan

Tes Hasil Belajar 5 0,610 α > 0,60 Reliabel

Scale: ALL VARIABLES
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Lampiran 11: Data Hasil Uji Coba Instrumen
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Lampiran 12: Data Nilai Pretest
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Lampiran 13: Data Nilai Post-test
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Lampiran 14: Output Statistik Deskriptif
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Lampiran 15: Output Uji Normalitas
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Nilai Pretest
Nilai Pretest Stem-and-Leaf Plot

Frequency Stem & Leaf

.00 2 .
1.00 2 . 5
4.00 3 . 0000
5.00 3 . 55555
7.00 4 . 0000000
7.00 4 . 5555555
3.00 5 . 000
1.00 5 . 5
3.00 6 . 000

Stem width: 10
Each leaf: 1 case(s)
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Nilai Posttest
Nilai Posttest Stem-and-Leaf Plot

Frequency Stem & Leaf

2.00 6 . 00
3.00 6 . 555
4.00 7 . 0000
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8.00 7 . 55555555
6.00 8 . 000000
4.00 8 . 5555
2.00 9 . 00
1.00 9 . 5
1.00 10 . 0

Stem width: 10.00
Each leaf: 1 case(s)
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Lampiran 16: Output Uji Paired Sample t-Test

Paired Samples Test: One-Sided p

██ The average difference is not significant for
the paired variable(s): (None)

██ The average difference is significant for the
paired variable(s): (Nilai Pretest - Nilai
Posttest)

Paired Samples Test: Two-Sided p

██ The average difference is not significant for
the paired variable(s): (None)

██ The average difference is significant for the
paired variable(s): (Nilai Pretest - Nilai
Posttest)

Note: Curated Help is calculated based on actual
cell values, not the formatted values.
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Lampiran 17: K1
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Lampiran 18: K2
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Lampiran 19: K3
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Lampiran 20: Berita Acara Seminar Proposal
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Lampiran 21: Berita Acara Bimbingan Seminar Proposal



113

Lampiran 22: Surat Riset
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Lampiran 23: Balasan Surat Riset
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Lampiran 24: Dokumentasi Penelitian


